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они выполняются по очереди, но среди множества ин- 
струкций процессора есть и такие, которые позволяют 
менять этот порядок очереди и переставлять инструк- 
ции с места на место. 


А теперь давайте повнимательнее посмотрим на наш 
язык программирования Атака 2.0. В него входят команды 
ВПЕРЕД, ВПРАВО, ВЛЕВО, ОГОНЫ! и ДЫМ. Все эти слова 
являются операторами нашего языка. Это значит, что 
их (и только их) можно использовать в своих програм- 
мах. Если в программе появится инструкция НАЗАД, 
то это будет ошибкой, потому что никакого оператора 
НАЗАД в нашем языке Атака 2.0 пока нет. 


Список операторов — важная часть языка программи- 
рования, но это еще не весь язык программирования. 
Кроме списка операторов в нем должны быть опреде- 
лены правила их использования (они называются пра- 
вилами синтаксиса). Например, в нашем языке рядом 
с оператором ВПЕРЕД обязательно должно стоять какое-то 
число, которое показывает, как далеко должен продви- 
нуться танк. Это число называется параметром. 


Инструкция 
ВПЕРЕД 2 


Оператор Параметр 


Из одних и тех же операторов можно получить разные 
инструкции, например: 


ВПЕРЕД 5 
ВПЕРЕД 3 
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И ОНИ быстро начинают отставать По возможностям от 
своих англоязычных конкурентов. 


Нередко национальные языки программирования ис- 
пользуют в качестве учебных, и в некоторых школах 
изучают русскоязычные языки программирования. 
Однако для того, чтобы стать настоящим программи- 
стом, лучше все-таки осваивать универсальные языки, 
признанные во всем мире. Здесь очень поможет знание 
английского языка. 


Целаем язык межоцнародным 


Самое первое, что должен сделать тот, кто хочет стать 
программистом, — это начать изучать английский 
язык. Однако дело это хоть и не очень трудное, но все- 
таки длительное — на это уйдет несколько лет. К тому 
же английский язык изучают не во всех школах. Так 
как же нам быть? 


Будем постепенно тренироваться на примерах, а где не- 
обходимо, мы постараемся вам помочь. Вот, например, 
взгляните на следующую программу и догадайтесь, что 
делают команды ИЕЁТ, ИСНТ, ГОКУМАЮКО, НЕЕ и $МОКЕ. 


ВтСнтТ 
ЕОВМАБВР 2 
ГЕЕТ 

ЕОВМАБВО 4 


ЗМОКЕ 
РОВБИАВО 1 


| ВтСнт 
П #7 ЕТВЕ 
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ЯЗЫК ПРОГРАММИРОВАНИЯ 


Правила Компилятор 


операторов синтаксиса 


ЯЗЫКИ ПРОГРАММИРОВАНИЯ 


Оетане ею |“ 
опре ти 


СИСТЕМЫ ПРОГРАММИРОВАНИЯ 


или В\/О). Мы уже обсуждали, что если разрешить ис- 
пользовать оператор Г\//РО с отрицательным парамет- 
ром, то это и будет движение назад, например: 


ЕМО -3 


Однако это не совсем то, что нужно. При таком движе- 
нии танк попятится назад, но не развернется. А как 
сделать, чтобы он и развернулся, и сместился назад? 
Наверное, вы уже догадались, как это сделать. Надотри 
раза повернуться, а потом двинуться вперед: 


ВНТ ТЕТ 

ВНТ БЕТ 
или так 

ВНТ ТЕТ 

ЕР 3 ЕР 3 


Вы видите, как мы научились заменять инструкцию, для 
которой нет оператора в нашем языке программирования, 
тремя другими инструкциями, для которых необходимые 
операторы есть. Этот прием называется эмуляцией. Наша 
подпрограмма из четырех инструкций эмулирует дей- 
ствие недостающей инструкции. Эту маленькую подпро- 
грамму можно назвать проиедурой разворота. 


Процеосуры и функции 

Программисты различают два вида подпрограмм: про- 
цедуры и функиии. Это деление, конечно, очень услов- 
ное, и не во всех языках программирования оно отра- 
Жено, но разницу между ними надо чувствовать. 


Функция — это подпрограмма, которую вызывают, 
чтобы выполнить какие-то расчеты или проверки. Когда 
она заверптает работу, то возвращает управление вызы- 
вающей программе и передает ей результат расчета. 


Представьте себе, что нат танк движется по полю ко- 
роткими шажками и после каждого шага вызывается 
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Здесь у нас появились два новых оператора: РКОСЕОВИКЕ 
и ЕМО. Без них не обойтись, ведь кто-то же должен ука- 
зать компилятору, где начинается и где заканчивается 
описание нашей процедуры В\У/О. Теперь, когда компи- 
лятор встретит незнакомое слово ВУ\Р и не найдет для 
него знакомого оператора, он посмотрит: а не подпро- 
грамма ли это? Если так оно и есть, он просто вместо 
этого слова подставит те инструкции, которыми описано 
действие этой подпрограммы. 


Формальные и фактические параметры 


У нашей процедуры В\М\/О есть один важный недоста- 
ток. Она позволяет развернуть танк и отодвинуть его 
на пять клеток. А если надо на три, четыре или шесть 
клеток? Что, так и будем для каждого случая писать 
новую процедуру? 

Это было бы неразумно. А нельзя ли сразу подготовить 
одну универсальную процедуру, которая будет развора- 
чивать и отодвигать танк на столько клеток, на сколько 
потребуется, например на п клеток? Конечно, можно: 


РВОСЕШРОВЕ ВИО (п} 
ВНТ 
ВНТ 
ВНТ 
РУО п 
ЕМО 


— А откуда процедура во время работы узнает, чему 
равно число п? 


— Из основной программы. Если там будет записано 
ВМО (3), то она возьмет параметр 3 и подставит его в под- 
программу вместо п. А если там будет записано В\\О (5), 
то подставится число 5 и так далее. Как видите, этот 
параметр у нас стал передаваемым. 
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пилятором. Только после этого получается настоящая 
рабочая программа. Ее еще называют исполнимым 
кодом. 


В виде исполнимого кода программу можно запустить, 
и она заработает. Ее можно передать друзьям, чтобы 
они запустили ее на своих компьютерах. Правда, зара- 
ботает она не на всех компьютерах, а только на компью- 
терах той системы, в которой была обработана компи- 
лятором. Если создать программу на компьютере типа 
[ВМ РС, работающем в системе И1таоиз 98, то и рабо- 
тать она будет успешно только на компьютерах той же 
системы. 


Заключительное упражнение 


Программист написал игровую программу, имитиру- 
ющую действие танковой бригады в сражении под Про- 
хоровкой (июль 1943 г.). Чтобы вступить в бой, танки 
должны преодолеть по мосту небольшую реку. В бри- 
гаде 65 танков, и чтобы 65 раз не кодировать процедуру 
форсирования реки, программист написал универсаль- 
ную процедуру под названием Впаде (Мост). Она исполь- 
зует три формальных параметра: а, Б ис. 


РВОСЕРОВЕ Вг1аве(а,Ь,Сс) 


ЕО а | 
ЕНТ | 
ЕИР Ь у 
БЕТ 7 
ЕМО с Г 
ЕМО 

| 

ий 

Е 

р 
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В 
— Глава 5 
Как люди учились программировать 


компьютер 


В этой главе мы за несколько минут 
пройдем тот путь, который программи- 
рование прошло за полвека, и узнаем, что. 
приемы программирования менялись мно- 
гократно. Нам будет особенно приятно 
узнать, ито современный стиль програм- 
мирования, который называется визуаль- 
ным, почти не требует изучения языков 
программирования, потому что про- 
граммы создаются из готовых` блоков 


Программирование в машинных кодах 


Программировать компьютер можно разными способа- 
ми. Самый очевидный — это брать разные команды, 
которые понимает процессор, и записывать их подряд 
друг за другом. Написав десяток команд, уже можно 
утомиться, а когда их станет два десятка, даже очень 
опытные программисты начинают путаться и делать 
ошибки. 


Для первых компьютеров программ не существовало, 
поэтому их создавали те же самые люди, которые созда- 
вали эти компьютеры. Кроме них, мало кто знал, какие 
команды понимает процессор, и только они умели им 
управлять. Эти программы записывали как последова- 
тельности чисел, например так: 


1, 45, 00, 5). 45 00, 24, 32, 45 00... 


Такое программирование называют программировани- 
ем в машинных кодах. Понять, где здесь команды, где 


5] 
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АА 


языке С++, который мы и будем изучать, оператор при- 
сваивания может быть записан так: 


ассоппЕ = ассойпЕ + ргоЁ1е; 


Здесь «=» — это не знак равенства, а знак присваива- 
ния. В других языках программирования для этой цели 
могут вводить особый знак (например, в Паскале — 
«:=»). В языке С++ особый знак не вводят, но помнят, 
что символ «=» — это особый оператор. 


Первыми заказчиками задач для компьютера стали 
военные. Им всегда были нужны артиллерийские таб- 
лицы для расчета движения снаряда для разных моде- 
лей пушек и разных типов боеприпасов. 


Еще больше задач добавило начавшееся в те годы осво- 
ение ракетной техники. Движение ракеты посложнее, 
чем снаряда, потому что на нее действуют силы от дви- 
гателей. Эти силы все время изменяются по мере рас- 
ходования запаса топлива на борту. 


Для расчета траектории движения артиллерийского 
снаряда обычно достаточно было нескольких десятков 
строк инструкций, составленных по математическим 
формулам. 
Программы для ракет были посложнее, но все равно в 
нескольких сотнях строк обычно удавалось рассчитать 
траекторию движения аппарата. Примерно такой же 
размер имели программы для расчета прочности мос- 
тов, больших кранов, плотин, дамб и других конструк- 
ций. 
> спи сравнивать алгоритмическое программирование со строи- 
тепьством дома, то оно похоже на создание жипиша из нестан- 
одартных камней, скрепленных межоуц собой глиной или раствором. 
Примерно так строипи крепости в средние веко. 
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Первым языком объектно-ориентированного програм- 
мирования стал язык Си++ (С++). Затем и у языка Паскаль 
появилась объектно-ориентированная версия — ОШес! 
Разса|. Сегодня в мире много и других объектно-ориен- 
тированных языков программирования. 


Визуальное программирование 


В 90-х годах в мире персональных компьютеров опять 
произошли важные изменения. Компьютеры приоб- 
рели графическое управление. Раньше ими в основном 
управляли с помощью клавиатуры: на ней набирали 
команды, с клавиатуры в компьютер вводили тексты 
программ. Разумеется, компьютеры и тогда могли воспро- 
изводить на экране графические изображения, но это 
было именно умение, а не способ управления. Телеви- 
зор, например, прекрасно воспроизводит изображения, 
но способ управления им был и остается кнопочным. 


С середины 90-х годов системы управления большин- 
ства компьютеров стали графическими. То, что мы ви- 
дим на экране, — это не просто картинки. Многие из 
них служат графическими элементами управления — 
на них можно навести указатель мыши, щелкнуть на 
ее кнопке — и компьютер ответит на этот управляю- 
щий сигнал. 


Разыщите на экране значок под названием Мой компью- 
тер и щелкните на нем дважды левой кнопкой мыши. 
Вы увидите, как на экране откроется окно Мой компью- 
тер. То, что мы сделали, это и есть графическое управ- 
ление. Нам ведь не пришлось ничего вводить с клавиа- 
туры, не правда ли? 

В следующей главе мы познакомимся поближе с гра- 
фическими элементами управления. Они нам потребу- 
ются, потому что когда мы будем создавать свои про- 
граммы, нам часто придется их использовать. 
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ства. Мы можем работать только с теми свойствами, 
которые нам нужны. Для прочих свойств можно один 
раз задать необходимые значения при создании про- 
граммы, после чего забыть о них. 


Объект, который использовался в одной программе, 
можно использовать в другой программе. При этом: 


+ добавление объекта не нарушает работу всех 
прочих объектов, имеющихся в программе; 


$ поведение вставляемого объекта не изменяется 
из-за наличия других объектов. 


Допустим, программист написал программу, описыва- 
ющую танковое сражение. В одном сражении может 
принимать участие несколько десятков танков. Не- 
смотря на то что поведение всех танков описывает одна 
и та же процедура, каждый танк является самостоя- 
тельным объектом, и программа управляет им инди- 
видуально. Каждый из этих объектов имеет следующие 
свойства. 


Свойства Различия 

Изображение Одинаково для всех 

Бортовой номер Различен для всех 

Фамилия командира Различна для всех 

Техническое состояние В начале игры одинаково для 
всех, далее различается 

Боекомплект В начале игры одинаков для 
всех, далее различается 

Положение на экране Различно для всех 

Звук выстрела Одинаков для всех 

Звук при движении Одинаков для всех 


х 


Теперь допустим, что программист рештил ввести вигру 
кроме танков еще и артиллерийские орудия и броне- 
транспортеры. Значит ли это, что для новых классов 
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лать и нажатием стандартной клавиатурной комбина- 
ции: АП+ЕА. 


Программируем работу кнопки 


Осталось только сделать самое главное — запрограмми- 
ровать работу своей командной кнопки так, чтобы текст, 
введенный пользователем, становился заголовком окна. 


Дважды щелкните на кнопке, помещенной на форме. 
Откроется окно кода программы. В нем появится заго- 
товка процедуры ВиНоп1 С[ск. Эта процедура вызывается 
при щелчке на кнопке, сделанном во время работы про- 
граммы. 


Нам надо перенести содержимое текстового поля в заго- 
ловок окна, а это значит, что в свойство СарНоп формы 
надо записать то, что находится в свойстве Тех! тексто- 
вого поля. Сделать это можно с помощью оператора 
присваивания: 


Роги1->Саре1оп = Еа11->Техе; 


Мы присваиваем свойству формы Ююгт1->СарнНоп значе- 
ние, которое хранится в свойстве поля Еа!1->Теж. Опе- 
ратор присваивания «=» копирует значение свойства 
Тех! текстового поля в свойство СарНоп формы. Это все, 
что нужно, чтобы программа заработала. 


Обратите также внимание на способ доступа к свой- 
ствам объектов из программы. Язык С++ требует для 
этого указать «стрелочку», состоящую из двух симво- 
лов: «минус» и «больше». Пробел между ними недопу- 
стим. 

Теперь программа готова. Благодаря нам в ней появи- 
лись четыре оператора, в том числе один, написанный 
вручную. Запуск программы можно выполнить как 
обычно — клавишей Г9. 
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Эти строки подставила система 


Уу01А _ Еазеса11 ТЕоги1: : Ви Коп1С11сКк 
(ТОБЗесЕе *бепаех)} 
{ 
Еоги1->СарЕе1оп = Еа1%1->ТехЕ; 


} 
Эту строку вписали мы 


Напоследок получше познакомьтесь с возможностями 
текстового поля. Измените положение курсора, введи- 
те и удалите текст, выделите его. Скопируйте выделен- 
ный текст вбуфер обмена И’1п4оиз, нажав комбинацию 
клавиш СТК + С, а затем вставьте его в поле комбина- 
цией клавиш СТЁЕЕ + У. Все эти приемы типичны для ра- 
боты с системой И1таоиз. После того как «испытания» 
закончены, щелкните на кнопке Сменить заголовок окна. 
Убедитесь, что текущее содержимое текстового поля 
перенесено в заголовок окна. Проверьте, можно ли по- 
менять заголовок еще раз. 


|. Моя самая яучшая программа 


Введите новый заголовок 


Моя самая лучшая програма 


нить заголовок окна 


Программа позволяет ввести в строку 
заголовка любой текст 
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Уу01А __Еавеса11 ТРоги1 : : Тааде1С11ск 
(ТОБЗесЕ *бепаег)} 


Характеристики диалогового окна для выбора файла 
заданы свойствами объекта Ореп0О'а|од1. Чтобы пока- 
зать это окно на экране, надо вызвать метод Ехесше. 
Итак, добавим всего лишь один оператор: 


Орепр1а1о91->Ехесисе(); 


Все действия пользователя при работе с диалоговым 
ОКНОМ «спрессованы» в этом операторе. Он и откроет 
диалоговое окно на экране, и позволит пользователю 
разыскать нужную папку и выбрать файл с картинкой, 
и закроет диалоговое окно после нажатия кнопки ОК. 
Этот оператор будет работать до тех пор, пока работа с 
диалоговым окном не будет завершена. 

Диалоговые окна, которые забирают на себя все управление про- 
‹'/,_ граммой, называются модальными. В операционной системе 


ЦЛадош$ немало модальных окон. Мы сталкиваемся с ними при от- 
крытии, закрытии и печати файлов. 


В итоге у нас должно получиться так: 


У01А _ Еавфса11 ТЕогш1: : Тмаде1С11ск 
(ТОБЗесЕ *бепраех) 


{ 


Орепр1а1о31->Ехесиее(); 


Загрузка изображения 


Когда пользователь завершит работу с диалоговым 
окном загрузки файла, имя выбранного файла вместе 
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с полным путем доступа к нему запомнится в свойстве 
ОрепО'аод1->ЕШеМате. 


Такую запись называют точечной и читают справа на- 
лево: Ореп/а|о91->ЕеМате — это свойство Е еМате (Имя 
файла} объекта Ореп0О!<|о91. Термин точечная запись 
пришел из других языков программирования, где вме- 
сто «стрелочки» используется точка. 

Однако нам нужно не имя файла, а само изображение, 
которое в нем хранится. Но это уже не трудно. Когда 
имя файла известно, изображение загрузить можно. 
Объект Рисюге (Изображение) имеет метод 1оа9ЁготЕйе (За- 
грузить из файла). Полный путь поиска файла передается 
в качестве параметра. А есть ли у нас объект Рисюге? Да, 
именно таким объектом представлено одноименное 
свойство объекта |таде!. В итоге нужный нам опера- 
тор выглядит так: 


Тиаде1->Р1сбаге->ГоаЯЕРгопЕ11е 
(Орепр1а1о91->Е11еМаме); 


Метод [оа4ЁготЁЙе изменяет свойство Р!сге объекта 
|паде1. 


Проверка программы 


Мы добавили в программу пять операторов, из кото- 
рых два нам пришлось записать вручную: 


\01А _ _ЕазЕса11 ТЕоги1: : Тмадче1С11ск 
(ТОБ]есЕ *Зепает) 


{ 
Орепр1а1о91->Ехесиаее(); 


Тмадче1->Р1сбаге->ГоаЯЕгонЕ11е | 
| (Орепр1а1о31->Е11еМаме); 
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Приступаем к программированию 


Как обычно, мы сначала подготовили графический о0б- 
раз будущей программы и только после этого присту- 
паем к настройке логики работы ее элементов управ- 
ления. Давайте начнем с того, что посмотрим, что жеу 
нас получилось. Для этого нажмите клавишу Г9. 


Легко заметить, что наше меню уже присоединено к 
форме. Мы можем щелкать на пунктах меню и откры- 
вать вложенные меню. Все это уже работает. Но если 
щелкнуть на любом из двух пунктов Выход или на ко- 
манде выбора рисунка, то меню закроется и ничего не 
произойдет. Это и понятно: ведь мы пока ничего для 
этого не сделали. Мы не написали процедуры, которые 
должны обрабатывать щелчки мышью на пунктах 
меню. Так что пока завершить работу с программой 
можно только щелчком на закрывающей кнопке в пра- 
вом верхнем углу окна. 


Итак, приступим к созданию процедуры, соответству- 
ющей пункту меню. Наше меню отображается нетолько 
в работающей программе, но и в окне формы. Щелк- 
ните на пункте Выход в строке меню. В окне кода будет 
создана процедура-обработчик с именем М2С!ск. Имя 
этой процедуры сформировано по знакомому нам пра- 
вилу, а в качестве имени объекта, связанного с собы- 
тием, стоит имя пункта меню: 


\01Я __ЕазЕса11 ТЕРоги1:; :№2С11сК (ТОБзесеЕ *беваег) 


Впишите в эту процедуру один оператор: 
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С]1о5е(); 


Теперь создадим обработчик для вложенного меню. Это 
делается точно так же. Если щелкнуть на пункте Файл, 
откроется вложенное меню, в котором тоже можно вы- 
брать пункт Выход. Будет создана процедура-обработчик 
№4С!ск. В нее тоже можно вписать оператор С]озе, и это 
будет правильно, но, если можно так сказать, не совсем 
«по-программистски». 


Программисты так не поступают, и вот почему. В на- 
птей программе пункт Выход повторяется два раза, и про- 
граммист должен специально позаботиться о том, чтобы 
все они работали совершенно одинаково. Он, конечно, 
может повторить оператор Срозе в двух местах — он та- 
кой короткий, что сделать это нетрудно. Но скажите 
пожалуйста, что мы будем делать, когда придется по- 
вторять многочисленные строки кода, а такое встреча- 
ется часто. 


Самый грамотный подход здесь такой. Размы ужеодин 
раз создали процедуру, выполняющую какую-то рабо- 
ту, то во втором случае мы не будем ее создавать, а вызо- 
вем исполнение ранее созданной процедуры. Для этого 
выберем объект М4 в раскрывающемся списке в верх- 
ней части окна Инспектора объектов, 
перейдем на вкладку Е\уег! (События), |" " нет г 
но вместо того чтобы создавать но- |" : 
вую процедуру-обработчик, выбе- |1 

рем уже существующую из раскры- 

вающегося списка. 


Как следствие, какой бы из пунктов Выход ни выбрал 
пользователь, завершение работы программы обеспе- 
чит одна и та же процедура. 
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Если нам захочется изменить реакцию программы на 
выбор пункта Выход, то придется внести изменение 
только в одно место — в процедуру М2СИК, а не в два 
разных. 


Программируем показ картинок 


Выберите в строке меню на форме пункт Облака. Сис- 
тема С++ Ви|4ег создаст процедуру М5СИсК для обработки 
этого пункта меню. Мы уже умеем показывать картин- 
ки в окне программы, так что добавим в эту процедуру 
единственный оператор: 


Тмазче1->Р1сфаге->ГоаАЕгопЕ11е 
("С:\\М1паомз \ \Облака.Бтр"); 


Аналогичным образом создадим процедуру для обра- 
ботки пункта Лес. В нее надо добавить оператор: 


Тпазче1->Р1сваге->оаЯЕгкошЕ11е 
("С:\\И1паомз\\Лес.Бмр"); 


Проверка 


Еще раз запустим нашу программу, нажав клавишу Ё9. 
Теперь она уже почти готова. Строка меню и все коман- 
ды работают безупречно. Любой из пунктов Выход завер- 
шает работу программы. 


Контекстное меню 


Но мы еще хотели открывать контекстное меню при 
щелчке правой кнопкой мыши на окне программы. 
Контекстное меню мы уже создали, но оно пока что 
неработоспособно. Кроме того, нам нужно запрограм- 
мировать операцию открытия контекстного меню. 
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Поэтому нам придется создать переменную типа ТРо\, 
записать в нее локальные координаты, получить экран- 
ные координаты, а потом уже открыть контекстное 
меню. Процедура Г огтМоцзе)омт будет выглядеть так: 


Ууо1А __ ЕазЕса11 ТЕогм1: : РогиМочзероип 
(ТОБ]есе *бераег, ТМоцзевВае®оп Ваееод, 
ТВ Е Е беафее 5В1Ее, 106 Х, 106 У) 


{ 
ТРо1пЕ р; 
к >. 
ру = 
р = С11ерЕТобсгееп(р)}; 


РорирМепа1->Рорар(р.х, р.у); 
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Запустите программу, нажав клавишу [Е9. Шелкните 
на форме левой или правой кнопкой мыши. Убедитесь, 
что вобоих случаях открывается контекстное меню, со- 
держащее два пункта — команды загрузки картинок. 
Это меню теперь работает, хотя его команды использу- 
ют процедуры обработки, которые мы написали для 
строки меню. Фактически, мы обращаемся к командам 
строки меню через контекстное меню. 


Контекстное меню при работе программы 


Что у нас получилось 
Вот теперь наша программа готова. Давайте приведем 
ее еще раз, целиком. 

у0о1Яа _ Еаз®са11 ТЕоги1: :№М2С11сК (ТОБ]есе *бепаег) 


{ 
С1ове(); 


Ууо1а __ЕазЕса11 ТЕогш1: :№М5С11сКк (ТОБуесе *бепаег) 


{ 


Тмаче1->Р1ссаге->ГоааЕгомЕ1]1е 
("С: \ \Илпаомв \ \Облака.Бтр"); 
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У01Я _ Еазеса11 ТРогш1: :№7С11сК (ТОБдесе *Зепраехг) 
{ 


Тиаде1->Р1сеаге->ГоаЯЕгопЕ11е 
("С:\\И1траомз\ \Лес.БЬтр"); 


Ууо1А _ Еазеса11 ТРогм1: : РогиМоцверо\п 
(ТОБзесЕ *бепаег, ТМопзеВасеоп Вабсбоп, 
Т51Еббсаее 5В1ЕЕ, 106 Х, 10 У) 


{ 


ТРо1пе р; 
рьх = Хх. 
р.-у = У; 


р = С11епеТобсгееп (р); 


РорирМепа1->Рорир(р.х, р.у}; 


Посмотрите еще раз код готовой программы. Он содер- 
жит всего четыре процедуры. Обратите внимание нато, 
что все процедуры обработки пунктов меню активизи- 
руются из двух разных мест программы. 


Проверьте, понятно ли вам, что делает каждая из этих 
процедур? Если что-то осталось непонятным, вернитесь 
к проработанному материалу еще раз. Не стоит остав- 
ЛЯТЬ «на потом» то, с чем по каким-то причинам пока 
не удалось разобраться. 


Раскрывающиеся списки 
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Чтобы получить после запуска программы какую-то 
конкретную фразу, можно выбрать и другие пункты 
списка. Только не забудьте, что нумерация элементов 
начинается с нуля. 


Допустим, мы хотим, чтобы при запуске программы 
появлялось предложение Кузнечик высоко прыгает. Слово 
Кузнечик — четвертый элемент первого списка, значит, 
его индекс равен 3. Получается оператор: 


СошЬоВох1->ТЕешТраех = 3; 


Слово Высоко — второй элемент второго списка, значит, 
его индекс равен 1. Получается оператор: 


СошроВох2->тТЕешТраех = 1; 


И наконец, слово Прыгает — пятый элемент третьего 
списка, значит, его индекс равен 4. Получается опера- 
тор: 


СошЬоВох3з->ТЕемтпаех = 4; 


Как запрограммировать неожиданность 


Ура! Наша программа при запуске уже может состав- 
лять предложение, правда, всегда одно и то же, а имен- 
но то, которое подготовил автор программы. Наша сле- 
дующая задача: сделать так, чтобы предложение было 
неожиданным и неподготовленным, в общем, случай- 
ным. Для этого у нас даже есть заготовленная команд- 
ная кнопка Случайный выбор, которая, увы, пока не рабо- 
тает. 


Для случайного выбора в системе С++ ВуПаег есть спе- 
циальная функция гапаот. В эту функцию надо пере- 
дать один параметр — целое число. Функция вычис-. 
ляет случайное число от нуля до заданного параметра. 
Это именно то, что нам нужно. Если в качестве пара- 
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Тогда мы точно знали индекс элемента — он равнялся 
трем. Сейчас мы хотим, чтобы индекс рассчитывался 
случайно, и мы не знаем заранее, каким он будет, но 
зато знаем, как его вычислить: 


СопЬоВох1->ТеешТваех = 
тапаом (СопБоВох1->Т$етб->Соцр®); 


Теперь мы готовы написать все необходимые операто- 
ры. Выберите кнопку на форме, перейдите в окно Инс- 
пектора объектов, откройте вкладку Еует (События) и 
дважды щелкните напротив события ОпС!сК (При щелч- 
ке). Система С++ ВиПаег создаст процедуру обработки 
щелчка на кнопке — ВиуНоп1С!скК. Вставьте в нее следу- 
ющие операторы: 


СопроВох1->ТеешТпаех = 
гапаоп (СошБоВох1->ТвЕепз->Сойпр®); 


` Сошьовох2->ТЕемтиаех = 
гапаоц (СошбоВох2->Теетё->Соппце); 


СопЬоВох3->ТеетТраех = 
гапаоп (СопроВох3->Ткетз->Сопцр@); 


Они делают как раз то, о чем мы говорили: выбирают 
случайный элемент в каждом из списков. 


Правда, есть еще одна тонкость. Если мы попытаемся 
немедленно запустить нашу программу, то система С++ 
Ви|аег укажет, что функция гапдот не определена. При 
использовании стандартных процедур они также дол- 
жны быть описаны. К счастью соответствующие опи- 
сания подготовлены заранее, и их необходимо просто 
добавить в программный код. Вставка выполняется с ` 
помощью специальной директивы (это не оператор 
языка, а указание компилятору). 


В начало кода программы надо добавить следующую 
строку: 


158 


Как вы, наверное, знаете, в компьютере есть электрон- 
ные часы — они называются системным таймером. 
Системный таймер отсчитывает миллисекунды, которые 
слагаются в секунды, минуты, часы, дни и годы. Если 
определить момент запуска любой программы в милли- 
секундах, то можно сказать, что это значение для любой 
программы всегда разное, а значит, его можно исполь- 
зовать для того, чтобы функция гапдот начинала работу 
каждый раз с разного числа. 


Делается это удивительно просто — надо в программу 
вставить всего один оператор: 


хгапаом12е(): 


Добавьте его в начало уже существующей процедуры 
ГогтСгесе. Теперь наша программа действительно гото- 
ва. Вот как выглядит та ее часть, которая написана 
нами: 


\0о1Я __ Еазеса11 ТЕоги1:;ЕогиСгеафке 
(ТОБзесе *бепаег) 


гапЧопт12е(); 

СотБоВох1->ТеешТпаех = 0; 
СотроВох2->Тбештпаех = 0; 
СопроВох3->ТФешТпаех = 0; 


уо1а _ Еазеса11 ТЕогш1: : Ваббоп1С11сК 
(ТОБ]есе *бепаех) 


{ 


СопфоВох1->ТтТбешТраех = 
гапаоп (СопБоВох1->Твбепшв->Сойп®); 
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СошроВох2->Тсемтипаех = 
_гараоп (СомроВох2 ->ТЕетз->Сопп®); 


СошроВох3->тТЕемТиаех = 
гапЯоп (СошроВох3 ->ТЕепйз->СоппЕ); 


Запустите программу, нажав клавишу Г5, и убедитесь, 
что она работает так, как мы того хотели. Изменять 
фразу, получающуюся на экране, можно путем выбора 
слов в списках или щелчком на кнопке Случайный выбор. 
В последнем случае текущие пункты списков выбира- 
ются случайным образом. 
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Готовая программа в работе 


Если выйти из программы щелчком на закрывающей 
кнопке, а затем запуститьее снова, последовательность 
«случайных фраз» будет другой. 


Сегодня так работать уже невозможно: не может чело- 
век держать в голове адреса миллионов ячеек. Поэтому, 
как всегда, был предложен символьный подход. 


Если нам надо вычислить путь, пройденный пешехо- 
дом за определенное время, мы и путь, и скорость, и 
время можем записать символами, например так: 


вм ть. 


Где, в каких адресах памяти хранятся величины $, уи}, 
нас не волнует. Но это очень волнует компьютер. Ему-то 
это знать необходимо. Значит, нужна таблица соответ- 
ствия между символьными адресами и числовыми. Ее 
ведет и обслуживает сама система программирования 
С++ Вийаег. Пока мы работаем над программой, мы своим 
данным можем давать символьные имена, а когда 
программа будет запущена на исполнение, вместо этих 
имен будут подставлены конкретные номера ячеек па- 
мяти. 


Переменные 


Сегодня все языки программирования позволяют вме- 
сто числовых адресов ячеек памяти использовать про- 
извольные имена — они называются переменными. 


Каждый школьник знает, что переменная — это имя 
прилагательное. И то, что адресное имя называют при- 
лагательным, многих путает. Опытные программисты 
к этому привыкли, а молодых людей с незатуманенными 
мозгами это шокирует, причем совершенно справедливо. 
Впрочем, в жизни еще и не такое бывает. Надо с этим 
смириться и понять раз и навсегда, что переменная — 
это не прилагательное, а существительное. Это сим- 
вольная форма записи адреса для ячейки или группы 
ячеек памяти. 
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Вот, например, как может быть описана переменная 1, 
в которой должно храниться целое число (тип т: 


тие 1; 


Основные типы переменных 


Число типов данных, которые могут встретиться в про- 
грамме на языке С++, без преувеличения бесконечно. 
Дело в том, что в случае необходимости мы можем опи- 
сывать собственные, уникальные, сколь угодно слож- 
ные типы данных, а также создавать новые объекты. 
Но начать хочется с самого простого. 


Мы только что познакомились с типом шь который слу- 
жит для описания переменных, хранящих целые чис- 
ла. Этот тип переменных используется чаще всего. Нам 
придется использовать такие переменные очень часто. 


Другой часто нужный тип данных — это логический 
тип Боо|. Он описывает логические переменные. Логи- 
ческая переменная может принимать всего два значе- 
ния: ние (Да) или {аб5е (Нет). К этому типу относится ре- 
зультат сравнения двух чисел, например выражение 
5 < 3 имеет значение ю{е (Нет). 


Как записать в языке С++ слово «Компьютер»? Строки 
символов записываются в двойных кавычках “Компью- 
тер’. Для работы со строками служит особый тип дан- 
ных. В системе С++ Вий4ег для строковых переменных 
имеется специальный тип Апя5нта. Переменной этого 
типа можно присвоить любую строку. Многие свойства 
компонентов относятся к этому типу. 


А к какому типу относятся многочисленные объекты, 
которые мы создаем, когда пишем программу? Пра- 
вильный ответ: объекты, созданные с помощью разных 
компонентов, относятся каждый к своему типу. Но эти 
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ВуЕЕоп1->Тор = 10 + 50*(1 / 3); 
ВиЕЕоп1->ШеЁЕ = 10 + 100*(1 % 3); 


При делении целого числа на целое (!/3) результат так- 
же будет целым числом. Остаток (или дробная часть 
частного) отбрасывается. На практике мы обычно при- 
выкли делить все «до конца», и поэтому такой подход 
может показаться непривычным. Однако он использу- 
ется в языках программирования довольно часто. Вот 
несколько примеров такого деления: 


6/3=2 
7/3=2 
8/3=2 
9/3=3 
10/3=3 


Знак операции %, скорее всего, вам тоже не знаком. Он 
вычисляет остаток от деления одного числа на другое. 
Вот несколько примеров: 


6 %3=0 
1%3=1 
8%3=2 
9%3=0 


Переменная содержит номер клетки. Ее описание надо 
вставить сразу после открывающей фигурной скобки. 
С помощью умножения и сложения мы переходим от 
номера клетки к положению кнопки на форме: 


106 1; 


Значение переменной ! надо выбрать случайным обра- 
зом. Это надо сделать до написанных выше операторов. 
Кроме того, надо сделать кнопку видимой. Для этого 
напишем еще два оператора. 
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Этого достаточно? Нет. Таймер продолжает работать, 
а значит, не более чем через полсекунды кнопка опять 
исчезнет с экрана. Поэтому нам надо таймер отклю- 
чить. Это можно сделать, изменив свойство ЕпаЫеа 
(Включен], которое показывает, включен ли таймер: 


Т1ме’г1->ЕпаЪ1еа = Еа1ве; 


Поспесние штрихи 


Программа уже почти готова, остались последние 
штрихи. Во-первых, мы еще не запрограммировали 
кнопку Выход. Дважды щелкните на ней и впишите в 
текст созданной процедуры единственный оператор: 


С1озе(); 


Во-вторых, надо сделать так, чтобы случайные числа 
не повторялись. Для этого надо создать процедуру обра- 
ботки загрузки формы ГогтСгеме. Добавьте в нее опе- 
ратор: 


гапаот17те(); 


Посведем итоги 


Все, наша программа готова. Это уже не такая малень- 
кая программа, как раньше. В ней участвуют четыре 
подпрограммы. Посмотрим написанный нами текст в 
целом. 


Уу01Я __Еавеса11 ТЕоги1: : Ви ©оп2С11сКк 
(ТОБзесЕ *Зепаег) 


{ 
С1озе(); 
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\0о1Я _ _Еазеса11 ТЕоги1: : Т1лмег1Тамег 
(ТОБ]есЕ *бепаег) 


{ 
ЧВЕТЬ, 
1 = гапаом (9); 
Вабсоп1->\У15151е = Егае; 
Вибеоп1->Тор = 10 + 50*(1 / 3); 
ВиЕЕоп1->ВеЕЕ = 10 + 100*(1 % 3); 
} 


\01Я __ЕазЕса11 ТЕоги1: : Ваббоп1С11сК 
(ТОБзесЕ *бепает) 


{ 
Виббоп1->СарЕе1оп = "Готово!"; 


ВаЕфоп1 ->ЕпаБ1еа 


Н 


Еа1зе; 
Т1пег1->Епаб1еЯ = ЕБа1зе; 
} 


\01А _ Еаз®еса11 ТЕоги1: : ЕогиСгеаке 
(ТОБ]есЕ *Зепаег) 


{ 


тапЯот1те(); 


} 


Запустите программу, нажав клавишу Г9. Она должна 
работать именно так, как мы задумали. Закройте окно 
программы и повторите запуск еще раз. Убедитесь, что 
путь прыгающей кнопки изменился. 


Кстати, полсекунды, отведенные нами на щелчок, — 
это короткий срок. Далеко не каждому удастся догнать 
кнопку за это время. В этом случае игроку может по- 
мочь то, что кнопка иногда задерживается на одном 
месте. Такое случается, когда наш генератор случай- 
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операторов несколько? Допустим, нам надо увеличить 
на единицу сразу две переменные: хи у, если значение 
переменной х меньше 5. 


Язык С++ разрешает записать после условия только 
один оператор. Но этот оператор может быть состав- 
ным. Группа операторов, стоящая между открываю- 
щей и закрывающей фигурными скобками, рассматри- 
вается как единый оператор. Иногда фигурные скобки 
называют «операторными». В этом случае наш опера- 
тор будет выглядеть так: 


ТЕ (5 { 
Е: 
у=у+ 1; 
} 


Обратите внимание на то, что после закрывающей фи- 
гурной скобки не требуется (а иногда и нельзя) ставить 
точку с запятой. 


Если условие истинно, то выполняются операторы при- 
сваивания; если оно ложно, то управление передается 
на оператор, следующий за закрывающей фигурной 
скобкой. 


И ода, инет 


Часто какие-то действия надо выполнить, если усло- 
вие ложно. В этом случае незачем проводить две про- 
верки. Можно обойтись одной, хотя и более сложной 
записью условного оператора. Пусть, например, пере- 
менную х надо увеличить на единицу, если ее значение 
меньше 5, а в противном случае — наоборот, умень- 
птить. Это записывается так: 


ТЕ (х < 5) х=х + 1: 


е]\зехых - 1: 
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Если условие истинно, выполняется оператор, который 
идет сразу после условия. Если условие ложно, то вы- 
полняется оператор, идущий после ключевого словае}е. 
В нашем примере в каждой из этих областей стоит по 
одному оператору. Если их должно быть несколько, не- 
обходимо использовать фигурные операторные скобки. 


В данном случае перед ключевым словом ее стоит точ- 
ка с запятой. Если при истинности условия надо вы- 
полнить несколько операторов, то ставить точку с за- 
пятой между закрывающей фигурной скобкой и 
оператором ее нельзя. 


Цепочка условных операторов 


Мы уже видели три способа записи условных операто- 
ров, но и это еще не все. Пусть, если значение перемен- 
ной х меньше 5, его надо увеличить на 1, аесли оно лежит 
в интервале от 5 до 10, то его надо умножить на 2. Мы 
уже знаем, как это записать: 


1 (х < 5) ха=ах+1 
е1зе 1Е (х < 10) 


хх * 2: 


Здесь один условный оператор вложен внутрь другого. 
Такая запись совершенно правильна и довольно нагляд- 
на. Принято записывать оператор #й в той же строке, что 
и оператор ее, так как это делает структуру программы 
более понятной. 


Такого рода конструкцию часто делают довольно длин- 
ной. При такой записи может быть выполнен только 
один изоператоров, входящих втакую сложную услов- 
ную цепочку. Например, показанный далее условный 
оператор выполняет разные действия в зависимости 
от значения переменной х: 
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1Е (х == 1) 
хх 1: 

етзе 1 (х == 2} 
а - 
е1зе 1Е (х < 5) 
а С 
е1зе 1Е (х < 1.0) 


“о: 


| х = 10; 
Оператор выбора 


Последний пример имеет еще одну особенность — мы 
проверяем только значение переменной х. В таком слу- 
чае можно использовать оператор выбора сазе. Он обес- 
печивает еще более наглядную запись. Давайте сначала 
перепишем этот пример в виде оператора выбора, а по- 
том обсудим его. 


змфЕсВ (х) { 
сазе 1: 
ее 
Ъгеак; 
сазе 2: 
к: 
ЬгеаКк; 
сазе 3: 
сазе 4: 
х=х+ 3; 
Ьгеак; 
сазе 5: 
сазе 
сазе 
сазе 


сазе 


мюозчзоч 


= 
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Эти операторы 
ввела система 


_ Базеса11 ТЕогм1: :ТгаскКВаг1Свапае 
(ТОБ)]есЕ *бепаег) 


уо1а 


{ 
Таре11->СарЕ1оп = ТпЕТобег (ТкасКкВаг1->Роз1%1оп); 


Таре13->Саре1оп = 
ТпсТобег (ТгаскВах1->Роз1Елоп * 
ТкасКкВах2->Роз1Елоп); 


Эти операторы 
добавили мы сами 


Для обработки изменения второго движка надо создать 
аналогичную процедуру-обработчик. Выберите в окне 
формы движок ТгасКВаг2. С помощью Инспектора объектов 
создайте обработчик для события ОпСпапде (При изме- 
нении). 


Нам нужно сделать почти то же, что и раньше. Разница 
в том, что мы меняем содержимое другой надписи, ис- 
ходя из значения другого движка. Вот как выглядят 
нужные операторы: 


Таре12->Саре1оп = ТоЕТобег (ТгаскВаг2->Роз1Е1оп); 


ТаЬе13->СарЕ1оп = 
ТреТобег (ТгасКкВах1->Ро$1Е1оп * 
ТхгаскВаг2->Роз1Е1оп); 


Проверяем программу 


Самое важное мы уже сделали. Программу можно за- 
пустить, нажав клавишу ГЕ9. Таблица умножения рабо- 
тает — вычисляет произведение двух целых чисел. 
Более того, мы уже можем устанавливать и сбрасывать 
флажок — это его базовая функция. Однако никакого 
эффекта на работу программы это пока не оказывает. 
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Выяснить, установлен флажок или сброшен, можно с 
помощью свойства СКесКеа (Установлен). Оно содержит 
логическое значение: если флажок установлен — ние 
(Да), а если сброшен — «?е (Нет). Мы уже знаем, что 
для исполнения проверок в программах используется 
условный оператор: 


1Е (СВесКВох1->Сцескеад) 


Если флажок установлен, приводим второй движок к 
значению первого: 


ТгаскВахг2->Роз1Е1оп = ТгаскВах1->Роз1Елог; 


Такие же операторы надо вставить и во вторую проце- 
дуру обработки. Единственное отличие состоит в том, 
что теперь первый движок приводится в соответствие 
со вторым: 


1Е (СБескВох1->СцескКеа)} 
`ТгаскВах1->Роз1Е1оп = ТкасКкКВак2->Роз1е1оп; 


Программа готова 


Все! Программа готова. Запустите ее, нажав клавишу 
Е9. Проверьте, как работают движки и как влияет на 
работу программы установка и сброс флажка. Испытайте 
разные способы управления движками. 


и 
В М АИ А И Е А М А М а 


Произведение Произведения 


Г” Квадрат 4800 й Квадрат 2116 


Если флажок сброшен, движки работают по отдельности, 
а если он установлен, то их значения всегда одинаковы 
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А теперь давайте посмотрим полный текст программы. 


_Еаз®са11 ТЕРоги1::ТгасКВаг1СЪапае 


Ууо1а 
(ТОБ]есЕ *Зепаег) 


{ 
ТаЬе11->Сар®е1оп = ТрЕТобег (ТгасКВаг1->Роз1%1оп); 


ТаБе13->СарЕ1оп = 


ТоЕТобЕег (ТгасКВаг1->Роз1е1оп 
* ТгаскВаг2->Роз1е1оп); 


1Е (СБесКВох1->СвескКеа) 
ТгаскВах2->Роз1Е1о0оп = ТгаскКВаг1->Роз1Е1оп; 


\01Я _ _ЕазЕса11 ТЕГоги1: : ТгасКкКВаг2Скапае 
(ТОБ]есЕ *бепает) 


{ 
ТаБе12->СарЕ1оп = ТрЕТобег (ТгасКВаг2->Ров161оп); 


Тафе13->СарЕе1оп = 
ТосТобехг (ТгаскВаг1->Роз1Е1оп * 
ТгаскВаг2->Ров1Етоп); 


1Е (СБесКВох1->Свескеа) 
ТгаскКВах1->Роз161о0оп = ТхгаскВак2->Роз1Етоп; 


\01Я __Еазкса11 ТРоги1 : : СВескВох1С11ск 
(ТОБ]есЕ *бепаехг) 


{ 


ТгаскВаг2->Роз1Е1о0оп = ТхгасКВаг1->Роз1е1оп; 


} 


Самостоятельная работа 


1. Подумайте, что можно изменить в свойствах 
объектов, чтобы программа могла находить про- 
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п ее ое ея 


м“ Басня - Блокнот ВИ Г= 63 
Файл Правка Поиск Спревка  — 
|Задумали однажды Лебедь, Рак 
и Щука организовать в лесу 
компьютерную фирму. 


_^ 


Ползунок 


Лебедь сразу сказал, что писать 
программы они будут в системе 
\АЛидо\/$, потому что ему логотип 

| этой системы с облаками очень 
нравится. Щука сначала не возраж; _ 


д 


И. Концевые кнопки 


Полоса 
прокрутки 


пемещеные Фиг 


ААА А 
\\ к 


о 
№ 


в 
М К ААА 


Оно объявляет программе, что переменная пит явля- 
ется логической (Бооеап). 


При загрузке формы надо присвоить этой переменной 
начальное значение. Щелкните на форме вне располо- 
женных на ней объектов. Перейдите в окно Инспектора 
объектов, выберите вкладку Еуеп!5 (События) и дважды 
щелкните против события ОпСгеае (При создании). Сис- 
тема С++ ВиЙаег создаст заготовку процедуры РюгтСгеаме 
для его обработки. Впишите в нее оператор: 


па = Сгхое; 


Управляем полосами прокрутки 


Способ, которым пользователь программы будет испол- 
нять прокрутку, для нас значения не имеет. Важно 
только, что ползунок сдвинулся. При этом возникает 
событие Спапде (Изменение). Его нам и надо обработать. 


Выберите в окне формы горизонтальную полосу про- 
крутки $сго!Ва!1. С помощью Инспектора объектов создайте 
процедуру Зсго!Ваг1СВапае для обработки события 
ОпСрапае (При изменении). В нее надо добавить операторы 
для перемещения текущей фигуры. А это зависит от 
того, какая фигура текущая. Нам потребуется услов- 
ный оператор: 


1Е (пам) 
ЗВаре1->ЬеЕЕ 

е1зе 
ЗВаре2->ЦеЕе 


5сго11Ваг1->Ро51Е1оп; 


Н 


3сго11Вагх1->Роз161о0п; 


Точно так же запрограммируем обработку события 
Спапде (Изменение) для вертикальной полосы прокрутки. 
Операторы, которые мы добавим, должны быть такими: 
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1Е (пам) 
ЗВаре1->Тор = 5сго11Ваг2->Роз1Е1оп; 
е15е 


Зраре2?->Тор = $5сго11Ваг2->Роз11оп; 


Эти операторы изменяют свойства (е# и Тор для теку- 
щей фигуры. Левый верхний угол фигуры (а значит, и 
вся фигура целиком) оказывается в другом месте. 


Выбираем фипуру 


Еще мы хотим выбирать фигуру при помощи мыши. 
При наведении на фигуру указателя должно произойти 
следующее. 

1. Эта фигура станет текущей. 


2. Текущая фигура станет голубой, а «пассивная» — 
фиолетовой. 


3. Ползунки полос прокрутки настроятся на теку- 
щую фигуру. 
Чтобы определить положение указателя, используют 
событие ОпМоцзеМоуе (При движении мыши). Выберите 
первую из наших фигур в окне формы и с помощью 
Инспектора объектов создайте процедуру Зпаре1МоицзеМоуе 
для его обработки. 


Вызов этой процедуры означает, что указатель наведен 
на фигуру. В этом случае надо изменить цвета фигур и 
значение переменной пит. 

Если указатель наведен на первую фигуру, запишем 
такие операторы: 


ЗВаре1->ВгазВ->Со1ог = с1Аача; 
ЗВаре2->ВгазЬ->Со1охг = с1ЕасЬвза; 


пам = Сгае; 
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уо1а _ Еавеса11 ТРогш1: :5сго11Ваг2СВапде 
(ТОБЗесЕ *бепаег) 


{ 
1Е (гаш) ЗЬаре1->Тор = $сго11Вахг2->Роз1%1оп; 
е1зе 5аре2?->Тор = $сго11Ваг2->Роз1®1оп; 


} 


уо1А __Еазеса11 ТЕогт1: : бВаре1МочвеМмоуе 
(ТОБЗесЕ *бепдег, Т5В1ЕЕбеаее 5В1ЕС, 
106 Х, 106 У) 


{ 

ЗЬаре1->ВгазВ->Со1ох = с1Аача; 
ЗВаре2->ВгазВ->Со1ох = Сс1ЕасЬвза; 
пам = 6тае; 

<сго11Ваг1->Ро51Е1о0оп = $ЗВаре1->ЦеЁС; 


<сго11Ваг2->Роз1©10оп = 5Варе1->Тор; 


} 
хо1а _ ЕазЕса11 ТЕогм1: : бВаре2МочзеМоуе 
(ТОБ]есЕ *бепаег, Т5В1Есббаее ЗЬ1 ЕЕ, 
чае Хх, ое У) 
{ 
ЗВаре1->ВгозВ->Со1ох = с1ЕРасбзла; 


ЗЬаре2->ВгизВ->Со1ог = с1Аача; 
пим = Еа13е; 
$сго11Вахг1->Роз1Е1оп = бБаре2->1еЕс; 


5сго11Ваг2->Роз1Е1о0оп = бВаре2->Тор; 


у01а __Еаз®са11 ТЕоги1 : : ЕохаСгеате (ТОрЗесе *Зепаег) 


{ 


пам = Сгчае; 


} 
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контейнеру, в котором располагается фигура. В нашем 
случае это сама форма. 


Форма — это тоже объект программы, обладающий 
свойствами и способный реагировать на события. Щелк- 
ните на ней вне фигур, откройте в окне Инспектора объектов 
вкладку Еует5 (События) и дважды щелкните напротив 
события ОпМоцзеМоуе (При движении мыши). Это событие 
возникает, когда указатель мыши наведен на форму, 
то есть на окно программы. 


Система С++ ВиЙаег создаст обработчик этого события — 
процедуру ГЕогтМоцзеМоуе. Эта процедура отличается от 
тех, с которыми мы имели дело до сих пор. В нее пере- 
даются дополнительные параметры: 5 — указывает, 
не была ли при перемещении нажата клавиша ЗНИЕТ, 
СТК или АП; Х — горизонтальная координата указате- 
ля мыши; \ — вертикальная координата указателя. 


Уу01Я __Еазеса11 ТЕогм1: : ЕогиМоцвеМмоуе 
(ТОБзесЕ *Зепаег, Т5Ь1ЕЕбсабсе 51%, 
106 Х, 106 У) 


Поскольку в нашей программе нажатие клавиш не 
предполагается, нас интересуют 
только параметры Х и У. Они 
определяют положение указате- 
ля мыши на форме, считая от ее 
левого верхнего угла. Они помо- 
гут узнать, наведен ли указа- 
тель на одну из фигур, иесли да, 
то на какую. 


Что произойдет при 
наведении указателя 


Теперь давайте подумаем, что должна делать процеду- 
ра ГогтМоцзеМоуе. Можно предложить следующий под- 
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Пусть наша функция (назовем ее Оп5рпаре) и возвраща- 
ет значения констант, описывающих способ заполне- 
ния фигуры. 


Осталось решить, какие параметры мы передадим в 
функцию. Во-первых, надо указать, для какой фигуры 
производится проверка. Во-вторых, нужно также пере- 
дать в функцию координаты указателя мыши. 


Мы решили, как обращаться к функции. Значение, 
полученное от функции, можно сразу присвоить свой- 
ству фигуры, отвечающему за способ заполнения. Кроме 
того, перед этим надо задать цвет заполнения, так как 
мы знаем, что при гашении лампочки он несохраняется. 
Включить или выключить первую лампочку можно 
так: 


с1Веа; 
ОпбВаре (бВаре1, Х, У); 


Н 


ЗВаре1->ВгазВ->Со1огк 


Н 


бВаре1->Вгазв->56у1е 


Похожие операторы надо записать и для других фигур: 


ЗВаре2->Вгазв->Со1ок с1Уе11ои; 


Н 


ЗБаре2->ВгазВ->56у1е Орбраре (5Варе2, Х, У); 


И 


с111ще; 


И 


ЗБареЗз->Вгизр->Со1ог 


ЗВарез ->ВгазЬ->56Еу1е ОпбрВаре (5бВареЗз, Х, У); 


Н 


Эти операторы и составят содержимое процедуры 
ГогтпМоузеМоуе. 


Нисодяшее и восхосяшее программирование: 
раздел одпя любознательных 
Как хитрые фокусники, мы выразили свойства наших 


фигур через функцию Оп5Варе, а саму-то эту функцию 
пока не написали! Она еще не существует. 


И вэтом нет ничего страшного, пока программа не запу- 
щена. Мы просто должны держать в уме, что эту функ- 
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процедуры ГогтМоцзеМоуе и поэтому, согласно требова- 
нию языка С++, должна быть описана раньше. 


В окне кода переведите указатель мыши выше ранее 
созданной процедуры ЕогтМоц5еМоуе. Первый оператор 
функции, ее описание, запишите так: 


ТВгиз656у1е _ ЕазЕса11 ОпбБаре 
(ТбБаре *з6, 106 Х, 10 У) 


Первое слово в этой строке — это тип значения, воз- 
вращаемого функцией. Чтобы узнать, к какому типу 
относятся стили закраски, необходимо обратиться к 
справочной системе. Здесь мы привели готовый ответ — 
тип ТВ ме. 


Ключевое слово __Ююзса! описывает способ вызова функ- 
ции для компилятора. Этот вариант является предпоч- 
тительным для всех подпрограмм, используемых всис- 
теме С++ Ви|аег. 


Далее идет имя функции, а после него в скобках — фор- 
мальные параметры. Они показывают, какие данные 
мы передаем в функцию. При описании параметров 
надо указать их тип и имя. 


Если вас смущает обозначение Т5паре, то знайте, что 
это стандартное обозначение типов данных для компо- 
нентов. Чтобы перейти от названия компонента к типу 
данных, достаточно добавить букву Т (от слова пуре — тип). 


Тип параметра указывается перед именем параметра. 
Параметры разделяются запятой. После того как все 
параметры перечислены, скобки надо закрыть. Ставить 
точку с запятой после закрывающей скобки нельзя. 


Теперь давайте в следующую строку введем открыва- 
ющую фигурную скобку, затем оставим одну пустую 
строку и затем укажем закрывающую фигурную скоб- 
ку. Наше описание процедуры теперь выглядит так: 
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ТВгизрб6у1е _ Еазеса11 ОпбрЬаре 
(Тбраре *зВ, 116 Х, 106 У) 


Если посмотреть повнимательнее, то легко увидеть, что 
это практически точно такая же заготовка, какую сис- 
тема С++ Ви аег создает для процедур обработки собы- 
тий. Далее мы можем действовать по трафарету. 


Правда, заметим, что нам придется вводить дополни- 
тельные переменные, которые в языке С++ необходи- 
мо описать. Мы отложим описание переменных до того 
момента, когда наша функция будет готова. 


Итак, давайте определим, наведен ли указатель на фи- 
гуру. Сначала вычислим радиус фигуры. Он составляет 
половину ее высоты или ширины: 


г = зБ->изась / 2; 


Теперь найдем координаты центра фигуры и присвоим 
их вспомогательным переменным. Чтобы найти коор- 
динаты центра фигуры, прибавим к значениям левой 
и верхней границ величину радиуса: 


сх зв->ЬеЕЕ + к; 


Н 


СУ = $80->Тор + г; 


Далее вычислим квадрат расстояния от центра и тоже 
присвоим его значение вспомогательной переменной: 


ее. 


Нам надо вычислить значение функции. По правилам 
языка С++ нужное значение надо указать в операторе 
геигп. Этот оператор прекращает работу подпрограммы 
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и возвращает управление в вызывающую программу. 
Например, если указатель мыши наведен на лампоч- 
ку, нам надо написать оператор: 


1Е (42 < г*хг) тебато Ь55о11а; 


Такое значение цвета функция вернет, когда указатель 
мыши находится в пределах фигуры. Если же он нахо- 
дится вне фигуры, то данное условие ложно и фигуру 
надо сделать прозрачной: 


гебаго БзС1еаг; 


Осталось описать все использованные нами в процедуре 
Оп5раре переменные. Нужное описание надо вставить 
сразу после открывающей фигурной скобки. Вот как 
должен выглядеть этот оператор: 


зе ео © © 6 


Программа готова 


Все! Программа готова! Запустите ее, нажав клавишу 

Е9. Обратите внимание на то, что наши лампочки дейст- 

вительно круглые — если навести указатель мыши на 

«угол» лампочки, она не загорится. 

\!/, @ще раз поочеркнем, что это наше немалое достижение, так как 
обычно все эпементы управления прямоугольные. В операцион- 


ной системе ЦЛидошз вы не найдете эпементов управления с за- 
кругленными углами, а мы их создали. 


Вот как выглядит написанный нами текст программы 
в окне кода: 


ТВгазЬб6у1е _ ЕазЕса11 Опбраре | 
(ТбБаре *з6, 1106 Х, 116 У) 


{ 


те т, сх, су, 92: 
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г = зЬ->М1аеь / 2; 
сх = $6->ЬеЁЕёЕ + к; 


су = 85->Тор + г; 


р: 
[5% 
Н 


о Ее) в с 
1Е (4942 < г*г) гебагкл Б5бо11а; 


тесоахгр Б5С1еаг; 


Ууо1 __ ЁЕазеса11 ТЕогш1: : ЕогиМопзеМоуе 
(ТОБЗ]есЕ *Зераек, ТЗБ1ЕЕ бабе 5В1Е%, 
106 Х, 116 У) 


ЗВаре1->ВгизЬ->Со1ог с1Веа; 


бВаре1->Вгазб->56у1е = ОпбБаре (б.аре1, Х, У); 
ЗВаре2->Вгазр->Со1ог = с1Уе11ои; 
ЗВаре2->ВгазВ->5$у1е = ОпбВаре (5Ъаре2, Х, У); 
СВаре3з ->ВгазВ->Со1ог = с1Ё1ме; 


ЗВарез ->Вгавр->5Еу1е = Опбраре (5 Варез, Х, У\У)}; 


Приведем окно в порядок 


Программа готова и работает, но смотреть на ее окно 
не очень приятно. Мы стремились к тому, чтобы «все 
заработало», и не уделили должного внимания мело- 
чам. Следы неаккуратности портят впечатление от про- 
граммы. Поэтому давайте вернемся к ней и уберем все 
явные дефекты. 


Обратим внимание на окно программы. Нам надо: 


+ выбрать размер окна (сейчас в нем слишком 
много свободного места); 
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вых, номер клетки, в которой находится кнопка, а во- 
вторых, признак «цвета» фишки (от него зависит, в ка- 
кую сторону она может ходить). Эти данные легко «упа- 
ковать» в одно целое число: умножим номер клетки на 
2 и, если фишка черная, прибавим к нему единицу. 


Такое значение легко «разобрать» обратно на состав- 
ляющие. Разделим его на 2. Частное даст номер клетки, 
а остаток будет признаком цвета фишки. 


Теперь можно задать значения свойства Тад (Тег) для 
всех кнопок. Поочередно выберем фишки слева напра- 
во и зададим для свойства Тад (Тег) значения, приведен- 
ные в таблице. 


Значение свойства Комментарий 
2 первая клетка, белая фишка 
4 вторая клетка, белая фишка 
6 третья клетка, белая фишка 


11 пятая клетка, черная фишка 
13 шестая клетка, черная фишка 


15 седьмая клетка, черная фишка 


Еще нам надо знать, какая из клеток у нас пустая. Ко- 
нечно, это значение всегда можно вычислить, но проще 

`создать дополнительную переменную и просто хранить 
его. Так и поступим. Перейдите в окно кода, найдите в 
нем область описания глобальных переменных и до- 
бавьте туда такой оператор: 


106 п = 4; 


Здесь мы не только создаем нужную переменную, но и 
сразу присваиваем ей начальное значение. ЦПЦервона- 
чально у нас пуста четвертая клетка, отсюда и выбор 
этого числа. 
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Как различать объекты 


Щелчок на кнопке — единственное событие, которое 
требует обработки. При щелчке на любой кнопке надо 
делать примерно одно и то же. Поэтому для всех кно- 
пок нужна одна процедура обработки. 


Но выполнение хода зависит от того, на какой именно 
кнопке был сделан щелчок. Как процедура обработки 
сможет различить кнопки? Давайте выберем первую 
кнопку и на вкладке Еуеп5 (События) окна Инспектора 
объектов дважды щелкнем напротив события ОпСКК (При 
щелчке}. Система С++ ВиЙаег создаст заготовку процеду- 
ры ВиВшт1СИск: 


\о1Я __ Еазеса11 ТЕогш1: :В16В©п1С11сКк 
(ТОБ]есЕ *5ераех) 


} 


Обратите внимание на то, что в процедуру передается 
параметр — объект $епаег. Он представляет именно тот 
объект, который вызвал событие, и может дать доступ 
к его свойствам. Но напрямую это не получится. Про- 
грамме надо специально указать, что объект $епаег в 
данном случае следует считать кнопкой. Чтобы преоб- 
разовать переменную к иному типу (если это возмож- 
но), вязыке С++ новый тип указывается перед именем 
переменной в скобках: 


(ТВтЕВЕп *)бепаег 


Узнать, какая именно кнопка нажата, можно с помо- 
щью свойства Тад (Тег). Чтобы обратиться к нему, надо 
написать: 


((ТВ1ЕВЕп *)бепаег) ->Таа 
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Лишние скобки, указывающие, к чему именно следу- 
ет применить операцию преобразования типа, никог- 
да не повредят. 


Программируем работу кнопок 


Мы узнали, как выяснить, на какой кнопке был сде- 
лан щелчок. Теперь можно назначить процедуру ВиВм1СИск 
для обработки щелчка на всех 
кнопках. Для этого надо выбрать ВВК 
ее из раскрывающегося списка в окне Инспектора лей 
ТОВ. 


Вернемся в окно кода. Начнем программирование с 
того, что «разберем» свойство Тад (Тег] нашего объекта 
на те составные части, из которых мы его собирали. 


1 ((ТВ1ЕВЕп *)бепаег)->Таз / 2; 


|. ((ТВ1еВер *)бепаег)->Таа % 2; 


Н 


Переменная ! теперь хранит номер клетки, в которой 
находится кнопка, а переменная с определяет цвет 
фишки. 


Если ход возможен, то фишка должна переместиться 
из клетки с номером ! в клетку с номером п. Таким обра- 
зом, величину перемещения можно вычислить с помо- 
щью такого оператора: 


Мы ввели три новые переменных, которые необходимо 
описать. Добавьте в начало процедуры после открыва- 
ющей фигурной скобки строку: 


оо. Е: 
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((ТВ1ЕВЕп *)бераег)->Таз += 2*К; 


Обратите внимание на то, что вместо оператора присва- 
ивания мы записали незнакомый знак +=. Это очень 
удобная возможность сокращенной записи.Если нам 
надо записать оператор типа 


х=х+ у; 
где х — некоторая переменная, ау — любое выраже- 
ние, то его можно записать и в сокращенном виде: 
ве 
Это относится и к другим арифметическим операциям — 
можно использовать знаки -=, “= и /=.В данном случае 
это особенно удобно, так как изменяемая переменная 


записывается очень сложно. Аналогичным образом 
изменим и положение перемегцаемой фишки: 


((ТВ1ЕВСПо ®) бепраег) ->ЦеЕе += 56%*К; 
Теперь пустая клетка окажется там, где раньше была 
фишка: 


п = 1; 
Осталось закрыть условный оператор: 


} 


Первая проверка 


Наша программа уже практически готова! Запустим ее, 
нажав клавишу Г9. Легко проверить, что фишки можно 
перемещать в строгом соответствии с правилами (а не 
по правилам не получится). Можно даже попробовать 
решить головоломку. 
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Поэтому будем действовать так. Создадим переменную 
ут. Опишем ее как глобальную, после переменной п: 


116 р =4, м0 = 24; 


Мы здесь сразу же присвоили этой переменной значе- 
ние 24. 


При каждом ходе уменьшим значение этой переменной 
на длину хода. Для этого достаточно добавить в проце- 
дуру ВиВт1СЁсК после оператора п= такой оператор: 


м1п -= аБз(К); 


Здесь аб5 — стандартная функция, вычисляющая мо- 
дуль (абсолютную величину) параметра. Чтобы ее мож- 
но было использовать, необходимо добавить в начало 
программного кода строку: 


#1ас1а4е <ееа11Ь.6> 


Выполнять проверку завершения решения будем вконце 
процедуры ВиВт1СИск. Например, это можно сделать так: 


ТЕ (ма 09) 
СарЕ1оп = "Победа!"; 
Рапе11->Епар1еЯ = Ёа!1зе; 


Рапе11->Со1ог = Сс1ЕасЬела; 


Здесь мы меняем заголовок окна (свойство СарНоп в дан- 
ном случае относится к форме), меняем цвет панели и 
отключаем панель. Необычным может показаться 
только последнее действие. Дело в том, что панель — 
это контейнер. При отключении контейнера отключа- 
ются и все расположенные в нем объекты. Иными сло- 
вами, так мы отключили все наши кнопки одним опе- 
ратором. 
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Программа готова 
Вот теперь наша программа действительно готова. По- 


смотрите на текст единственной написанной нами про- 
цедуры еще раз: 


\01А _ ЕазЕса11 ТЕРогшм1: :В1ЕВ®п1С11сКк 
(ТОБЗесЕ *Зепаег) 


{ 


ЕТ. с, Е: 


1 = ((ТВ1ЕВЕр *)Зепаег)->Таз / 2; 
С = ((ТВ1ЕВер *)бепаег)->Таа % 2; 
ЕВ: 
1Е ((с==0 && (К==Ъ || К==2)) 
РА (8==: 5 ЕК) | 


((ТВТЕВЕп *)бепаег) ->Таз += 2*К; 
((ТВЗЕВЕр *)бепаег)->ГеЕс += 56*К; 


\1п -= аБ5(к); 
а. 

} 

1Е (м1р == 0) { 
СарЕ1оп = "Победа!"; 


Рапе11->ЕпаБ1е@а = Еа1<зе; 


Рапе11->Со1ох = Сс1РасЬеза; 


Теперь наша программа не просто работает, но и спо- 
собна показать, что головоломка решена. Запустите ее 
снова, нажав клавишу Г9. На этот раз попытайтесь на 
самом деле решить головоломку. На это может пона- 
добиться насколько попыток. Когда задача будет реше- 
на, окно изменится так, как показано на рисунке. 
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До операции 


Регистр 1 Регистр 2 


Регистр 1 


Регистр 2 


Регистр 1 Регистр 2 Регистр 3 


Регистр 2 Флаговый 
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Регистр 1 


Сомножитель 2 Флаговый 
регистр 


Сомножитель 1 Текущая сумма 


В языках программирования высокого уровня нет ника- 
ких средств для того, чтобы управлять регистрами про- 
цессора, чтобы посмотреть, что там хранится в данный 
момент времени и в каком состоянии находятся те или 
иные флажки флагового регистра. Но во всех языках 
программирования есть операторы для организации 
повторяющихся вычислений (циклов). 


Цикл со счетчиком 


Язык С++ имеет несколько видов оператора цикла. Мы 
рассмотрим некоторые виды, а начнем с самого просто- 
го цикла — цикла со счетчиком. Он основан на специ- 
альном операторе, который называется оператором Юг. 
Этот оператор представляет собой заголовок цикла. Он 
организует цикл. А выполняется в ходе цикла (чаще 
всего, многократно) оператор, который идет после него. 


Знакомиться с оператором цикла лучше всего на при- 
мере. Допустим, мы хотим найти сумму первых десяти 
чисел. Назовем сумму переменной 5. Будем считать, 
что она и все другие переменные, которые мы будем ис- 
пользовать, описаны в начале нашей программы. 


О. 
Рог (1 = 1: 1 < 11: а+) 


$ += 1; 


Давайте посмотрим, что здесь происходит. Переменная 
5 выполняет роль накопителя. При каждом такте сложе- 
ния в ней накапливается сумма, но сначала мы должны 
обнулить это значение, иначе в конце получим неиз- 
вестно что. 

Переменная ! выполняет роль счетчика цикла. Еще ее 
называют параметром цикла. Поскольку мы хотим 
найти сумму первых десяти натуральных чисел, то наш 
счетчик должен изменяться от 1 до 10. Настройку цик- 
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цикла, так как после этого поведение программы может 
стать непредсказуемым. После выхода из цикла — дело 
другое. Можете делать с этой переменной все, что хотите. 
Кстати, после выхода из цикла она сохраняет свое 
последнее значение. 


Как из барана сделать бурун 


Оператор цикла можно применять не только для рабо- 
ты с числами, но и для работы с текстовыми данными. 
Сейчас мы продемонстрируем, что можно сделать со 
словом, например таким, как «баран». Мы будем заме- 
нять в нем буквы а нау, пока из «барана» не получится 
«бурун». 

В слове «баран» буква а встречается два раза. В нашем 
примере мы об этом знаем, но представьте себе, что 
преобразуемое слово прочитано из файла. Это значит, 
что мы не знаем, сколько в нем букв а, и не знаем, 
сколько раз надо повторять цикл. Цикл со счетчиком, 
с которым мы уже познакомились, здесь применять 
нельзя. Нам придется использовать другой тип цикла, 
так называемый цикл уе. 


Цикл ше 


Этот цикл отличается от цикла со счетчиком тем, что 
часть работы, которую раньше брал на себя компиля- 
тор, теперь должен сделать сам программист. Например, 
наш первый пример цикла может быть переписан так: 


5 = 0; 

1 = 1: 

УЪ11е (1 <= 10) { 
5 += 1; 

1++; 


} 
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После ключевого слова ме стоит условие продолже- 
ния цикла. Если оно истинно, выполняется оператор, 
составляющий тело цикла, в противном случае работа 
цикла заканчивается. 


После выполнения тела цикла проверка условия про- 
изводится снова. Переменные, входящие в условие, 
должны иметь нужные значения перед входом в цикл 
и изменяться внутри цикла. Это приводит к тому, что 
первоначально истинное условие после нескольких 
повторений цикла становится ложным и цикл завер- 
шается. 


Оператор, образующий тело цикла, может быть состав- 
ным, как в данном случае, или одиночным. 


Вернемся к нашим баранам 


Вернемся к примеру работы со словом «баран». Сначала 
надо создать переменную, в которой оно хранится. Та- 
кую переменную можно назвать как угодно, но вначале 
программы ее надо описать, указав тип Апя та, напри- 
мер: 


Ап515Ег1рпа 8; 


Тогда далее мы можем написать: 
$ = "баран"; 


Здесь обязательны кавычки — они говорят программе 
о том, что мы присваиваем строковое значение. 


Как найти, в каком месте строки находится буква а? 
Для этого можно использовать метод Роз. Это функция, 
которая возвращает номер позиции, в которой находит- 
ся указанный символ в нашей строке. Если символ от- 
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$ — "баран" Роз($, "а") — 2 Цикл продолжается 
$ — "буран" Роз($, "а") — 4 Цикл продолжается 


$ — "бурун" Роз(5, "а"} — О Цикл завершается 


Обратите внимание на то, что наш цикл будет работать 
правильно независимо от того, сколько буква в исход- 
ной строке. Это верно, даже если в ней нет ни одной 
нужной буквы! В этом случае условие ложно при пер- 
вой же проверке, и тело цикла вообще не выполняется. 
Такая особенность этого типа цикла используется до- 
статочно часто. 


О стипе программирования 


Записывая последний цикл, мы ввели дополнительную 
переменную п. В ней хранится номер позиции, которую 
буква «а» занимает в изменяемом слове. Обязательно 
ли было это делать? Нет, не обязательно. Можно было 
записать наш цикл покороче: 


3 = "баран"; 
м\м611е (5.Роз("а") != 0) { 
5.Ре1ефхе(3з.Роз ("а"), 1); 


з.Тпзете ("у", в.Роз("а")); 


Чего мы добились? В программе стало на одну строчку 
меньше, зато сами строчки стали длиннее и сложнее. 
Как правильно? Как лучше? 

Сначала о правильности. Как ни близки два варианта 
записи цикла, во втором случае функция Роз вызыва- 
ется на один раз чаще. Если бы функция делала что-то 
еще, кроме вычисления значения (например, выводила 
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Массив — это набор переменных или объектов, имею- 
щих общее имя. Выше мы говорили, что имя перемен- 
ной — это на самом деле ее адрес в памяти компьютера 
и оно должно быть уникальным (неповторимым). Мас- 
сивы — это исключение из общего правила. Их исполь- 
зуют, когда множество переменных имеют много общего 
и надо обработать их все сразу. 


Давайте рассмотрим такой пример. В стратегической 
игре рота танков в составе 14 машин заехала на минное 
поле. Допустим, все машины подорвались на минах и 
их свойство Скорость получило значение, равное нулю. 
Если бы в программе скоростй каждого танка соответ- 
ствовала своя переменная, то нам пришлось бы напи- 
сать четырнадцать разных операторов присваивания. 


А если скорость всех танков — это единый массив, то 
он состоит из 14 элементов, каждый из которых имеет 
номер, равный номеру танка. В этом случае можно со- 
здать один цикл, который обработает все 14 элементов 
и каждому присвоит нулевое значение. 
Используемый в программе номер элемента массива на- 
зывают индексом. В языке С++ нумерация элементов 
массивов начинается с нуля. Записывается индекс в 
квадратных скобках. 

Например, чтобы указать пятый элемент массива а, 
надо написать: а[4]. Элемент массива — это обычная 
переменная, которую можно использовать по своему 
усмотрению. 


Например, оператор: 
а[2] = а! 0]; 


присвоит третьему элементу массива значение, равное 
значению первого элемента. 
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Как массивы хранятся в памяти компьютера 


Как хранятся переменные, мы уже знаем. В зависимо- 
сти от типа данных переменная получает больше или 
меньше ячеек памяти. Например, для действительных 
чисел надо выделить больше ячеек, чем для целых, а 
для символьных строк надо выделить столько ячеек, 
сколько в строке символов. 


Напомним, что в большинстве языков программирова- 
ния (С++ не исключение) в начале каждой процедуры 
программист должен указать, какие переменные в ней 
используются и какие данные в них хранятся, чтобы 
программа-компилятор отвела им необходимое место 
в оперативной памяти. 


Это относится и к массивам. Более того, в случае мас- 
сива мы должны указать и число элементов, ведь их 
может быть и пять, и пять миллионов. Массив объяв- 
ляется как обычная переменная, но после идентифи- 
катора необходимо указать в квадратных скобках чис- 
ло элементов массива. Например, если в массиве 
предполагается иметь 14 элементов, то надо написать: 


106 а[14]1; 


Поскольку нумерация элементов массива начинается 
с нуля, в программе можно использовать элементы 
массива с индексами от 0 до 13. 


Элементами этого массива будут целые числа. Компи- 
лятору эти сведения нужны, чтобы он мог рассчитать, 
сколько ячеек памяти отдать массиву. Если, например, 
каждому целому числу он отводит 4 байта, то всему 
массиву достанется 56 байтов. В следующих ячейках 
будут располагаться другие переменные или массивы. 
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Индекс массива 


Основное удобство массивов состоит в том, что индекс 
любого элемента массива может быть задан не только 
числом, но и выражением, например а|!! + 1]. Это озна- 
чает, что для работы с элементами массива можно 
использовать циклы. 


Представьте себе, что наша танковая рота не вся заст- 
ряла на минном поле. Допустим, половина танков про- 
рвалась. В этом случае «обездвижить» те танки, кото- 
рым не повезло, можно с помощью такого цикла: 


Еог (1 = 0; 1<7; 1++) 


ое = О 


В этом случае «не повезет» танкам с четными индекса- 
ми (0, 2,4... 12). 

Мы можем ввести в игру элемент случайности. Допус- 
тим, судьба танка проверяется бросанием монетки. 
Если «орел» — танк подорван, а если «решка» — ему 
удалось проехать. Допустим, «орлу» соответствуетеди- 
ница, а «решке» — ноль. Создавать случайные числа с 
помощью функции гапдот мы уже умеем: для этого в 
качестве параметра надо указать число возможных со- 
стояний: 


хгапаот1хе(); 


Бог (1 = 0; 1<14; 1++) { 


К = гап@Яаом(2); 
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Эта программа переберет все 14 танков, входящих в 
роту, для каждого из них «подбросит монетку», и если 
выпадет «орел» (то есть единица), свойство скорости 
танка получит значение, равное нулю. 


Многомерные массивы 


Массив содним индексом назывется одномерным. В нем 
хранится как бы строчка со значениями, например с 
числами. Но иногда нужно, чтобы одна переменная 
содержала целую таблицу данных. В этом случае исполь- 
зуют многомерные массивы. 


В языке С++ каждый индекс многомерного массива за- 
писывается в отдельных квадратных скобках. Напри- 
мер, вот так может выглядеть описание двумерного 
массива, содержащего 100 элементов (10 строк и 10 
столбцов): 


106 а[10][10]; 


Чтобы обратиться к первому элементу такого массива, 
надо написать а[0][0], последний элемент обозначается 
как а[9][9]. 


Головоломка для сообразительных 


Допустим, у нас был массив а, состоящий из десяти 
чисел. Программа создала из него массив Б. 


106 а[10], [10]; 


ъ э» э 


Бог (1 = 0; 1<10; 1++) { 
а[1] = 1 + 1; 
О. 
Ь[%] = а[1]; 
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номер первого из нужных элементов. Это позволит нам 
быстро выяснить, какие именно пункты надо занести 
в раскрывающийся список. 


Итак, с помощью Инспектора объектов дадим свойству Тад 
(Тег) для первого переключателя значение 0, для вто- 
рого — 5, для третьего — 10, для чет- 
вертого — 15, для пятого — 20. Вот 
теперь можно приступать к программированию. 


Программируем переключатели 


Мы уже создали заготовку процедуры КафюоВиНоп1Сйск. 
Она должна вызываться при установке любого переклю- 
чателя. Поэтому прежде чем добавлять в нее какие- 
либо операторы, мы воспользуемся вкладкой Еуепв (Собы- 
тия) Инспектора объектов, чтобы назначитьее для обработки 
события ОпС[сК (При щелчке) всех переключателей. 


Вернемся в окно кода и приступим к написанию про- 
граммы. Что должно произойти, когда один из переклю- 
чателей установлен? Содержимое раскрывающегося 
списка должно измениться так, чтобы соответствовать 
выбранной части света. Старое содержимое должно 
удалиться, а на его место должны скопироваться нуж- 
ные пункты из невидимого списка. После этого про- 
грамма должна выбрать первый пункт раскрываю- 
щегося списка и показать соответствующую ему 
картинку. 


Давайте приступим к реализации этого плана. Очис- 
тить раскрывающийся список можно с помощью метода 
Сеаг: 


СотБоВох1->С1еаг(); 


Теперь надо сформировать новое содержимое списка. 
Мы знаем, что в него должны войти пять пунктов из 
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невидимого списка ИзВох1. Номер первого добавляемо- 
го пункта определяется свойством Тад (Тег) объекта 
Зепаег. 


Это значение понадобится нам и тогда, когда пользо- 
ватель выберет название города из раскрывающегося 
списка. Поэтому стоит запомнитьего в свойстве Тад (Тег) 
самого раскрывающегося списка. Но'если мы просто 
напишем: 


СошЬоВох1->Таз = Зепаег->Тад; 


система С++ ВиПаег выдаст нам сообщение об ошибке. 
Почему так произойдет? Потому что мы-то знаем, что 
объект 5епаег — это обязательно переключатель, а для 
системы С++ ВиЙаег это сейчас просто какой-то объект, 
у которого может и не быть свойства Тад (Тег). 


Нам надо явно указать, что система должна считать 
этот объект переключателем. Для этого нужно доба- 
вить команду преобразования типа. Оператор присрта- 
ивания запишется так: 


СошроВох1->Тадз = ((ТВаа1оВоееоп *)бепаег) ->Тад; 


Теперь нужно скопировать пять элементов, начиная с 
нужного, из списка Ц$Вох1 в раскрывающийся список 
СотфоВох1. Это удобнее всего сделать при помощи цикла: 


Рог (1=0; 1<5; 1++) 


СотБоВох1->Тбемз->Ааа 
(1,1 зЕВох1 ->ТЕешз->56г1па$ [СомБоВох1->Таа+1]); 


Нам пришлось использовать переменную цикла!, кото- 
рую надо описать. Добавим послеоткрывающей фигур- 
ной скобки строку: 


288 


116 1; 


Теперь осталось программно выбрать первый элемент 
раскрывающегося списка и показать картинку, соот- 
ветствующую этому элементу. Это можно сделать при 
помощи таких операторов: 


СопроВох1->ТбепшТпЯаех = 0; 


Тмаде1->Р1ссаге->ГоааЕгощЕ11е 
(1.15ЕВох2->Теемз->5ег1паз$ [СотБоВох1->Тад]); 


Программируем раскрывающийся список 


Самую сложную часть программы мы уже написали. 
Остальные процедуры будут намного проще. Напри- 
мер, при выборе пункта из раскрывающегося списка 
достаточно заменить рисунок. Выберите раскрываю- 
щийся список на форме, перейдите в окно Инспектора 
объектов и откройте вкладку Еует5 (События). 


Дважды щелкните напротив события ОпСвапде (При 
изменении), которое возникает, когда в списке выбира- 
ется другой пункт. Система С++ ВиЙаег создаст процеду- 
ру обработки этого события. 


В нее достаточно добавить всего один оператор: 


Тпаде1->Р1сбаге->ГоаЯЕгошЕ11е 
(1,1 зе Вох2->Тбемз->5ег1пав 
[СопроВох1->Тадз + СошБоВох1->ТеемТпаех]); 


Начальная установка 


Может показаться, что программа уже готова. Давайте 
попробуем запустить ее. Нажмите клавишу Г9. 
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“Южная бмерика 


Пока что в момент запуска программы 
окно выглядит пустым 


Легко убедиться, что сразу после запуска программы 
наш раскрывающийся список пуст и никакой картинки 
под ним нет. Но стоит щелкнуть на любом переключа- 
теле, как программа начинает работать так, как мыи 
задумали. Это должно подсказать нам, что мы упустили 
из виду начальную установку программы. Давайте 
щелкнем на форме вне элементов управления, откроем 
вкладку Еует (События) Инспектора объектов и создадим 
процедуру для обработки события ОпСгеа (При создании). 


1701Я _ _ЕазЕса11 ТЕоги1:;: : ЕохиСгкеаке 
(ТОБ]есЕ *бепаег) 


Мы можем долго размышлять, что должно происхо- 
дить при начальной установке программы, если нас не 
осенит нужная мысль: при начальной установке дол- 
жно произойти то же самое, что при установке первого 
переключателя. А это значит, что нам достаточно вы- 
звать процедуру обработки переключателей, передав в 
нее в качестве параметра объект — первый переклю- 
чатель. Итак, нам нужен всего один оператор: 


Ваа1оВа Е оп1С11сК (Ва@а1оВае+ор1); 


290 


Программа готова 


Вот теперь наша программа действительно готова. Она 
выполняет довольно сложные действия, но сама по себе 
получилась простой. Давайте посмотрим на написан- 
ные нами операторы: 


\01Я __ Еаз®са11 ТЕогш1: : Ваа1лоВа* © оп1С11ск 
(ТОБ]есе *3Зепаег) 


{ 
Ее 
СопБоВох1->С1еаг(); 


СотБоВох1->Таач = 
((ТВаатоВиаесоп *)бепаег) ->Таз; 


ог (1=0; 1<5; 1++) 

СотБоВох1->Тсетз->Ааа 

(1,15 Вох1 ->ТЕешз->5Ег1па$ [СошбоВох1->Тад+1])}; 
СошБоВох1->ТеемтТраех = 0; 


Тиаче1->Ртссаге->Гоа@ЯЕгопЕ11е 
(1,152 Вох2->Теемв->5ег1павз [СопроВох1->Таз]); 


Уу01Аа _ _Еазеса11 ТЕоги1: : РогиСгеаке (ТОБуесе 
*Зепаег) 


{ 
Ваа1оВиеоп1С11сКк (ВКаазоВиаЕеор1); 


01 __ Еазеса11 ТЕохи1: :СошБоВох1СБапае (ТОБ)есе 
*бепаехг) 
{ 


Тпаче1->Расвитге->ГоааЕгомЕ1]е 
(1,132 Вох2->Тбемз->бегаАров 
[СомбБоВох1->Таа + СотроВох1->ТбемТпаех])}; 
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ново. Так как наши списки довольно короткие, эта опе- 
рация будет выполняться очень быстро. 


Очистка списка выполняется при помощи метода Сеаг, 
поэтому первый оператор процедуры будет выглядетьтак: 


115ЕВох1->С1еаг()}; 


Дальше нам надо пробежаться по всем пунктам списка 
флажков и проверить, был ли флажок установлен или 
сброшен. Для этого нам понадобится оператор цикла: 


Еог (1 = 0; 1 < СЪесКкКЬ1веВох1->Теепв->СоцаЕ; 1++) 


Мы ввели переменную цикла !, которую необходимо 
описать. 


Теперь надо проверить, какие флажки установлены. 
Для этого у списка флажков имеется свойство СКескКед. 
Это логический массив, в котором столько же элемен- 
тов, сколько пунктов в списке. Оператор проверки со- 
стояния флажка должен выглядеть так: 


1Е (СБесЕЬь15еВох1->Срескеа[1])} 


Если флажок установлен, следует добавить во второй 
список новый пункт. Это делается при помощи метода 
Ада свойства Нетз (Пункты). Содержимое добавляемого 
пункта передается в качестве параметра. Нам нужен 
такой оператор: 


1.1 8ЕВох1->ТЕепз->Ааа 
(СВесЕЬ15ЕВох1->Теенвз->5ех1па$[1]); 


Свойство 5нтаз представляет собой массив строк, содер- 
жащих текст пунктов списка. На этом формирование 
вспомогательного списка заканчивается. 
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Обновление суммы 


Итак, списки обновлены. Теперь надо заново подечи- 
тать сумму выбранных чисел. Здесь нас ждет небольшой 
подводный камень. Хотя элементы списка выглядят 
как числа, они на самом деле являются текстовыми 
строками. Поэтому при суммировании нам придется 
воспользоваться функцией 5нТог+. 


Чтобы этой функцией можно было пользоваться, в на- 
чало программы надо добавить строку: 


#10с1аАе <веа11ь.Ь> 


Суммирование удобно выполнить в цикле. Пусть сум- 
ма накапливается в переменной $, которую также необ- 
ходимо описать в начале процедуры. Ее расчет можно 
выполнить так: 


8-0. 
Еог (1 = 0; 1 < 1186Вох1->Т6етз->Сойпе; 1++) 


$ += СекТотТрЕ (1136Вох1->ТЕепз->56т1па8[1]); 


Чтобы представить сумму в поле надписи, она должна 
быть текстовой строкой. Присоединим ее к тексту под- 
сказки с помощью операции слияния строк: 


Тафе11.СарЕ1оп = "Сумма: " + ТоЕТо5Ег($); 


Проверка решения 


Осталось сделать последний шаг: проверить, решена ли 
головоломка. Так как значение суммы выбранных 
чисел у нас уже есть, надо сравнитьего с заданным чис- 
лом 50: 
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Если головоломка еще не решена, делать ничего не надо 
и решение можно продолжать. Если же решение най- 
дено, отключим все элементы управления (изменив свой- 
ство ЕпаЫед). Кроме того, выведем в поле надписи сооб- 
щение «Победа». Одним оператором это записать нельзя, 
поэтому мы и используем фигурные скобки: 


Таре11->Сар®1оп = "Победа: " + ТпоЕТо5ех($); 
СВеск1в6еВох1->ЕпаБ1еа = Еа15е; 
Г1$6Вох1->Епаб1еа = Еа1зе; 

} 


Осталось только описать использованные переменные. 
После открывающей фигурной скобки в начале проце- 
дуры добавьте следующий оператор: 


ое = 


Программа готова 


На этом наша программа готова, и ее можно испытать. 
Ее текст, как он виден в окне кода, показан ниже. 


Ууо1АЯ _ Еазеса11 ТЕоги1: : СВескЬ13зеВох1С11скСсвеск 
(ТОБЗ]есЕ *бераехг) 


{ 
ЕЕ, 
Т1зЕВох1->С1еаг(): 


ох (1 = 0; 
1 < СБескЬалзЕВох1->ТтТеетз->СойцпЕ; 1++) 


1Е (СБескЬ15ЕВох1->СБескеа[1]) 
115еВох1->ТЕепз->Ааа 
(СБеск15ЕВох1 ->Теемз->56г1049$[1]); 


5-0. 
Еог (1 = 0; 1 < 11686Вох1->ТЕетз->Сойцпе; 1++) 


5 += СЕЕТотоЕ (.186Вох1->Теемз->5ег1па8[1]); 
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Гафе11->СарЕ1оп = "Сумма: " + ТроЕТобег(3); 
О 
ТаБе11->СарЕ1оп = "Победа: " + ТпЕТобеЕег(в); 
СВеск115ЕВох1->ЕпаБ1еЯ = Еа1зе; 
Т.15ЕВох1->ЕпаЪ1е@ = Еа1зе; 

} 

} 


Нажмите клавишу Г9, чтобы запустить программу. При 
установке флажков выбранные числа попадают во вто- 
рой список, а при их сбросе — удаляются из него. 


Если добавить во второй список слишком много чисел, 
они перестают помещаться в область элемента управ- 
ления, и тогда в списке появляется полоса прокрутки. 
Она позволяет увидеть любой из пунктов списка. Но 
если область списка имеет недостаточную шири- 
ну, то полоса прокрутки может перекрывать пун- 
кты списка. В этом случае надо закрыть програм- 
му и увеличить ширину списка на форме. 


Когда программа заработает, попробуйте решить голо- 
воломку. Это далеко не самая сложная из головоломок 
Лойда. На всякий случай примите подсказку: чтобы 
получить сумму 50, надо выбрать три числа. 


—м—ы—4ц-—-—ы— 


Г | \ Собери 501 [=] 


| 


|] 27 
| 
| < 


Головоломка в ходе решения 
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—< [лава 94 — 


Разыгрываем сражение 


Среди компьютерных игр популярны ро- 
левые, в которых отряд бойцов побеж- 
дает полчища монстров, обычно в ито- 
ге спасая мир от гибели. Сейчас мы 
напишем несложную программу, кото- 
рая моделирует сам ход сражения меж- 
ду героями и врагами. 


Как устроен бой 


Итак, предположим, что в компьютерном мире столк- 
нулись герой-рыцарь и монстр, какой-нибудь тролль. 
Рыцарь вооружен верным двуручным мечом, а тролль — 
грубой (но очень болышой 
и тяжелой) дубинкой. 


И вот они вступают в бит- 
ву. Обычно вероятность 
того, что удар достиг це- 
ли, определяется исходя 
из прочности доспехов. 
При удачном ударе вы- 
числяется нанесенный 
урон. Вот этим-то мы сей- 
час и займемся. 


Величина нанесенного повреждения определяет- 
ся свойствами оружия. Но один удар может ока- 
заться сильнее, другой — слабее. Все это в свой- 
ствах оружия учитывается. Например, числовая 
характеристика двуручного меча рыцаря может 
записываться так: 


246+2 
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1}. Бросаем кости! 
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Итак, мы решили написать специальную функцию для 
обработки всех трех полей. Что она должна сделать? 
Она должна проверить, что пользователь действительно 
ввел число, а не какую-нибудь ерунду, вроде своего 
имени, она должна убедиться, что число лежит в нуж- 
ном диапазоне, и еще она должна привести получен- 
ное значение к стандартному виду. 


А теперь предположим, что такая функция у нас уже 
есть. Пусть она называется 5еНо. В нее необходимо пере- 
дать следующие параметры: содержимое данного поля 
(свойство Тех!), минимально допустимое числовое зна- 
чение и максимально допустимое значение. 


Результатом вызова функции должно быть «обработан- 
ное» значение поля, такое, которое удовлетворяет всем 
заданным ограничениям. 


Так вот, если такая функцияу нас уже есть, мы можем 
легко написать процедуры обработки событий, связан- 
ных с изменением содержимого наших полей. Каждая 
из них будет содержать только один дополнительный 
оператор. Начнем с первого поля, которое определяет 
число бросаемых костей. Выберите его на форме, от- 
кройте в Инспекторе объектов вкладку Еуетз (События) и 
создайте процедуру обработки события ОпСпапде (При 
изменении). В нее надо добавить всего один оператор: 


ЕЯ *1->ТехЕ = беЕеТо(ЕЯ1е1->ТехЕ, 1, 10); 


Создадим точно такие же процедуры для обработки 
события ОпСКапде (При изменении] для объектов Еаи2 и 
СотБоВох1. В первую из них надо добавить оператор: 


СопроВох1->ТехЕ = беЕеТо (СопбоВох1->ТехЕ, 2, 100); 


а во вторую — оператор: 


ЕЯа12->ТехЕ = ЗеЕеТо(ЕЯ1е2->ТехЕ, -100, 100); 


514 


Ввод чисел 


Итак, нам осталось написать функцию 5еНо, которая 
получает неизвестно какую строку, а выдает нам, пусть 
и снова в виде строки, число из диапазона, допустимо- 
го для данного элемента управления. 


Первый вопрос, который при этом возникает: где опи- 
сывать эту функцию? Ответ: до того как она использо- 
вана, то есть лучше всего — до всех процедур обработки 
событий. Перейдите в это место в окне кода. Начать 
описание функции необходимо с заголовка. В данном 
случае он может выглядеть так: 


Апз156г1па _ Еазеса11 ЗееТо 
(Апз156г1па ТхЕе, 106 пп, 1106 мах) 


Указание типа возвращаемого значения показывает, 
что перед нами функция. После имени функции в скоб- 
ках указываются формальные параметры. Первый из 
них — текст из поля. Как и в других случаях, следует 
использовать специальный строковый тип Апя па. Ос- 
тальные два параметра задают минимальное и макси- 
мальное допустимые значения поля. Их можно офор- 
мить как целые числа — тип шн 


Затем сразу наберем пару фигурных скобок: 


Подготовка к созданию функции завершена, и теперь 
можно писать ее текст. Сначала нам нужно преобразо- 
вать поступившую строку в число. Здесь нас ждет не- 
большая тонкость. Мы совершенно не представляем, 
что мог ввести пользователь. Это могло быть и не число 
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вовсе, а какие-нибудь буквы. Чтобы у нас не возникло 
проблем, нам надо использовать функцию ЗнТоп!Юе}. 
Если строку невозможно преобразовать в число, эта 
функция вернет число, заданное ее вторым парамет- 
ром. Полученное значение мы сохраним в виде пере- 
менной. Поэтому сначала добавим после открывающей 
фигурной скобки строку 


то6 1; 
а далее напишем: 


1 = СееТотоеОеЕ (Тхе,0); 


Теперь нам надо изменить значение переменной ! так, 
чтобы оно попало в нужный диапазон. Это можно сде- 
лать с помощью таких условных операторов: 


1Е (1<т1р) 1=п1п; 


1Е (1>мах) 1=мах; 


Теперь переменная | содержит нужное число и нам надо 
определить значение функции. Преобразуем число в 
строку и укажем ее в операторе геигп: 


хебитр (ТпЕТобег(1)); 


В принципе, на этом можно было бы и закончить, но 
есть еще одна тонкость. Если пользователь бросил кос- 
ти, а затем изменил параметры, то у него в окне оста- 
нется результат прошлого броска. В некоторых случаях 
это может сбивать с толку. Поэтому мы в рамках этой 
жефункции очистим значение поля результата и снова 
дадим ему красный фон. Слудующие операторы надо 
вставить перед оператором гешгп: 


Гоки1->ЕазЕ3 ->ТехёЕ="------ и 
Роги1->Еа1е3->Со1Тох = с1Веа; 
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Программа готова 


Вот теперь наша программа готова. Вот как выглядит 
написанный нами код. 


Ар$1бег1ра  Еазхса11 ЗефсТо 
(Апз156ег1ра Тхе, 106 ш1п, 106 пах) 


{ 

тоЕ 21; 

1 = бЕгТотрЕОеЕ (Тхе,0); 

1Е (1<м10) 1=м1п; 

1Е (1>мах) 1=мах; 
Рогт1->ЕЯ163->Техе="------ ее 
Гоги1->ЕЧ1Е3->Со1ог = Сс1Веа; 


хебсагц (ТоеТобеи(1)); 


У01Я _ Еазеса11 ТРогм1: : Ви боп1С11сК (ТОБзесе *бераег) 
. 
тие 1.5 
3=5егТотие (Еа162->Техе); 
Гог (1=1; 1<=5Е гТотТое (Еа11->Техе); 1++) 
5 += 1+хапЯом (56 гТотТпе (СомБоВох1->Техёе)); 
ЕЯ ЕЗ->ТехЕ = ТОЕТобегЕ(в); 


Еа1е3->Со1ог = СсШше; 


\у01Я _ ЕазЕса11 ТЕРоги1: :Еа1<1Стапрае (ТОБ)ес+ *Зепаехг) 


{ 
Еа161->ТехЕ = беЕТо(Еа1е1->Техёе, 1, 10); 
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\01Я __Еаз®са11 ТРогш1: :СошБоВох1СВапае 
(ТОБЗесЕ *Зепаег) 


{ 
СошфЬоВох1->ТехЕ = беЕТо (СошЬоВох1->ТехЕ, 2, 100); 


} 


\01Я _ Еазеса11 ТЕГоги1 : : Еа1е 2СВапде (ТОБзесЕ *бераехг) 


{ 
ЕЯ12->Техе = ЗееТо (Еа1Е2->ТехЕ, -100, 100); 


} 


Запустите программу, нажав клавишу ГУ, и посмотрите, 
как она работает. Возможно, у вас возникнут некото- 
рыетрудности с вводом отрицательных значений в поле 
Бонус, но они легко преодолимы. Поэкспериментируйте 
с разным числом костей и граней при разных значениях 
бонуса. 


ГИ Бросаем кости! ВУ [=] 


Г № Е 3 
Число костей .| 


Число граней 


Б оны 


Бросить кости! 


и 


Наша программа в работе 


Для интереса мы провели бой между рыцарем и трол- 
лем до конца. 
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Набор 
флажков 


оетрекият т 


мЬ 
м 


41-8 


Роо1 8; 


Мы создали логическую переменную $. Щелкните на 
форме вне флажков и с помощью Инспектора объектов со- 
здайте процедуру обработки события ОпСгеае (При со- 
здании). Добавьте в нее один оператор: 


3 = Еа!1 зе; 


Теперь можно приступать к обработке щелчка на флаж- 
ке. Шелкните на первом флажке, а затем с помощью 
Инспектора объектов создайте процедуру СКесКВох1СйскК. 
Сразу после этого назначьте эту процедуру для обра- 
ботки события ОпС!КК (При щелчке) для всех остальных 
флажков. Для этого надо выбрать имя Го | 
процедуры в раскрывающемся списке. 


Теперь вернемся в окно кода и добавим в процедуру 
СрескКВох1С!сК такие операторы: 


1Е (5) гебаго; 


ооо чо о Ф 


3 = Еа15е; 


Точками обозначено место, куда мы потом запишем 
«настоящие» операторы обработки флажков. Во время 
их выполнения значение переменной 5 равно ное (Да). 
Если программа снова вызовет процедуру обработки, 
будет выполнен оператор гешт — немедленный выход 


из процедуры. 


Установка и сброс флажков 


Итак, после оператора $ = ние должны идти команды, 
которые переключат флажки. Но нас ждут серьезные 
сложности. Во-первых, нам надо узнать, какой флажок 
изменил свое состояние. Во-вторых, было бы удобно 
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работать с флажками, как с массивом. Для обеих этих 
проблем существует единое решение. Где расположе- 
ны наши флажки? На форме. Форма является для них 
контейнером. А у объектов-контейнеров имеется свой- 
ство Соп!го|[5 (Элементы управления) — массив элементов 
управления, находящихся в данном контейнере. 


Так как никаких других элементов управления у нас 
на форме нет, мы можем быть уверены, что этот мас- 
сив содержит пять элементов (с индексами от 0 до 4) — 
пять наших флажков. 


К, сожалению, это означает, что нам придется исполь- 
зовать по всей программе очень неудобную конструк- 
цию вида: 


((ТСБесЕВох *)ЕРГоги1->Сопего1$[1]) 


Здесь! — некоторая индексная переменная (она может 
быть любой), а вся конструкция в целом указывает си- 
стеме С++ ВиНадег, что объект, найденный в массиве 
Сопто!$, следует считать флажком. 


В главе 20 мы уже сталкивались с тем, что когда одна 
процедура-обработчик используется для нескольких 
элементов управления, то программа должна выяс- 
нить, на каком же именно элементе управления про- 
изошел щелчок. Для этого мы использовали объект 
Зепаег, который обработчик получает при возникнове- 
нии события. 


Здесь мы имеем дело не с одним объектом Зепаег; а с 
массивом объектов — Сопно} [ |. Чтобы получить доступ 
к их свойствам, надо явно указать тип этих объектов. 


Сначала надо выяснить, какой флажок был переключен. 
Это удобно сделать в цикле. Используем в качестве 
параметра цикла переменную пдех. Не забудем перед 
запуском программы ее описать. Нам нужны такие опе- 
раторы: 
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Гог (Тоаех = 0; Троаех<5; Траех++) 


1Е (Зедаег == Еогт1->Сорего1$ [Трпаех]) ЪгеаКк; 


Оператор Бгеак прерывает выполнение цикла. Поэтому, 
когда выполнение цикла завершается, значение пере- 
менной |п4ех соответствует переключенному флажку. 


Теперь надо проверить, был ли флажок установлен или 
сброшен. Процедура-обработчик вызывается уже после 
того, как состояние флажка изменилось. Если значе- 
ние свойства СКескед (Установлен) равно а{е (Нет), флажок 
сброшен, аесли ное (Да) — установлен. Номер флажка в 
массиве определяется переменной пдех. Запишем услов- 
ный оператор: 


1Е (!((ТСЬескКВох *) 
Еогм1->СорЕго1$ [Тоаех]) ->СБесКеяа) 


Знак операции отрицания |! делает истинное выраже- 
ние ложным, а ложное — истинным. 


Условие выполнено, если флажок сейчас сброшен, то 
есть до щелчка он был установлен. В этом случае нам 
надо отменить сброс флажка, то есть написать: 


((ТСБесКкКВох *)Еоги1->Сопего18 ([Траех] ) ->СВескКеа = 
сгае; 


Далее напишем оператор: 
е1зе { 


после которого и надо запрограммировать изменение 
состояния «дополнительных» флажков. Текущий фла- 
жок уже переключен. Для него больше ничего делать 
не надо. 


Нам надо переключить два следующих флажка. Как 
узнать их номера? Начнем с того, что прибавим едини- 
цу к номеру текущего флажка: 
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пам = Траех + 1; 


Мы ввели новую переменную пит, которую также надо 
будет описать. Она теперь, скорее всего, имеет нужное 
значение. Но для последнего флажка (с номером 4, 
наши флажки пронумерованы от 0 до 4), мы выйдем за 
пределы массива, так что нам нужно в этом случае из- 
менить состояние нулевого флажка: 


1Е (Траех == 4) пм = 0; 


Теперь состояние флажка можно поменять на проти- 
воположное: 


((ТтСВескВох *)Еоги1->Сорехо13 [пам] ) ->СБесКкея = 
' ((ТСБесЕВох *)ЕРоги1->Сорпего1$[паш]) ->СБескеа; 


Точно так же можно поменять значение еще одного 
флажка. Разница будет только в том, как выполняет- 
ся проверка на выход за пределы массива: 


пит++; 
1Е (Траех == 3) рам = 0; 
((ТтТСБесЕВох *)Еоги1->СопЕго1$ [пам] ) ->СБесКкеа =. 


! ((ТСБескВох * ) Еохи1->СопЕго15 [пам] ) ->СвескеЯ; 


На этом изменение состояния флажков закончено. 


Завершим составной оператор закрывающей фигурной 
скобкой: 


Проверка решения 


Осталось выяснить, решена головоломка или еще нет. 
Головоломка решена, если установлены все пять флаж- 
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106 Траех, поп; 


Боо1 е; 


Теперь можно посмотреть на получившийся код. 


\01Я __ Еавзеса11 ТЕогм1: : ЕогтСгеасе 
(ТОБ]есЕ *бепаег) 


\01аЯ __ Еавеса11 ТЁРоги1: : СБескВох1С11ск 
(ТОБ]есе *бепает) 


{ 
106 Тоаех, пап; 
Боо1 е; 
1Е (8) гебагп; 
в = Сгае; 
Еог (Троаех = 0; Тп@аех<5; Тоаех++) 
1Е (Зепаег == Еоги1->СопЕго18 [Траех]) БгеаКк; 


3Е (!((ТСЪесЕВох *)} 
Гоги1->Сорего1$ [Тпаех] ) ->СБескКеа) 


((ТСБескВох *)ЕРЕоги1->Сопего1$ [Траех] ) ->СВескКеа 
= Сгае; 


е1зе { 

пам = Траех + 1; 

1Е (Троаех == 4) пи = 0; 

((ТСВесквох *)Роги1->Сопего1в [пим] ) ->СВескеа 


= !'((ТСБесКВох *) 
Еоги1->Сопего15 [паи] ) ->СБесКеа; 


пим++; 


1Е. (Тлаех == 3) пом = 0; 
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((ТСБескКВох *)Коги1->Сопего15 [паи] } ->СБескеа 
= !((ТСБесЕВох *} 
Гоги1->Сопего15$ [рам] ) ->Свескеа; 


} 


е = Еге; 
Еог (пам = 0; пим<5; пам++) 

е =е #&& 

((ТСБесКВох *)КГоги1->Сопего1$ [пам] ) ->СБескеа; 
1Е (е) 

Бог (пам = 0; пам<5; поам++) { 


((ТтСвесквВох *)Рогш1->Сопего138 [пам] ) ->Саре1оп 
= "Победа!"; 


((ТСВесЕВох *)Еоги1->Сопегко1$[пип] ) ->ЕраЪБ1еа 
= Еа15е; 


$5 = Еа1зе; 
} 


Нажмите клавишу Е9, чтобы запустить программу. 
Попытайтесь самостоятельно решить получившуюся 
головоломку. Убедитесь, что сбросить установленный 
флажок нельзя, а установка любого флажка действи- 
тельно вызывает изменение состояния еще двух. 


Головоломка в ходе решения 


Решение головоломки может вызвать некоторые труд- 
ности. Подскажем, что в кратчайшем решении надо 
сделать пять щелчков, причем на пяти разных флажках. 
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Значок таймера на поле готовой формы 


нить программу было легко, надо писать ее особым об- 
разом. 


В сложной программе надо сначала определить, какие 
данные она должна использовать. У нас два основных 
набора данных. Во-первых, это совокупность цветов. 
Разумно представить их в виде одномерного массива. 
В этом случае номер цвета — это его индекс в массиве, 
в котором представлены все допустимые цвета. Кроме 
того, надо предусмотреть в программе способ «замы- 
кания» массива — чтобы за последним цветом следо- 
вал первый. 


Число цветов выбирается программными средствами. 
Можно использовать только часть всего массива цве- 
тов — теэлементы, которые нужны. Объем рабочей час- 
ти массива определит специальная константа. 


Второй элемент данных — это набор цветов отдельных 
клеточек. Их можно кодировать числами — номерами 
в массиве цвета. Понадобится большой двумерный мас- 
сив, размер которого также можно описать константой. 
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Замена любой из этих констант сразу же меняет пара- 
метры узора. 


Описываем константы и переменные 


Теперь опишем предусмотренные нами константы и 
переменные. Перейдите в окно кода и пролистайте его 
немного вверх, пока не найдете место, где описаны гло- 
бальные переменные. Описания констант надо вста- 
вить непосредственно перед ним. 


В С. \Мон документы\Срр\Спираль\Чия1.срр 


— -. 2 Ци срр | 
$ 46] РуоесИ - 8335 


. :’ 
бе 
огм1 *Росми; 


101 Мод 


Описания констант вставляем сюда 


Описания констант записываются после ключевого 
слова соп$!. Надо добавить такие операторы: 


соп5&е 517е=40; 


сопзе сз1хе=12; 


Здесь ключевое слово соп$ указывает, что далее идет 
описание константы. Константа ухе задает число кле- 
точек по каждому направлению, константа сте — чис- 
ло используемых цветов. Нужные нам цвета определим 
при помощи массива Со|огз: 


ТСо1ог Со1огвз[16] = 
{ с1Веа, _ с1Сгеер, с1Уе11ом, с1Вае, 
с1\Ъ1ее, с1Схгау, с1Раср51а, с1Теа1, 
с1Мауу, с1Магооп, с1Ь1мте, с©10115е, 


с1Риагр1е, с1$511уехг, с1Аада, с1В1асКк }; 
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Их может быть больше, чем мы будем использовать. 
Набор элементов массива задается в фигурных скоб- 
ках. Здесь использованы стандартные константы, кото- 
рыми система С++ Ви|!4ег описывает обычные цвета 
ИУ’таоиз. 


Теперь нам надо описать двумерный массив клеточек. 
В языке С++ двумерный массив — это как бы «массив 
массивов». Следующий оператор надо вставить сюда 
же: 


10е Ро1лрез[517е] [517е]; 


Обратите внимание нато, что длина массива задана при 
помощи константы. Система С++ ВиЙаег допускает та- 
кую запись, так как нужная константа уже определе- 
на выше. 


Способ хранения данных задан. Можно приступать к 
описанию логики работы программы. 


Инициализация данных 


Вы не забыли, что в начальный момент нужно задать 
цвета квадратиков случайным образом? Кроме этого, 
надо обеспечить генерацию неповторяющихся случай- 
ных чисел. 


Щелкните на форме вне объектов, в Инспекторе объектов 
выберите вкладку Еует5 (События]} и дважды щелкните 
напротив события ОпСгемще (При создании]. Система С++ 
ВыЙ4ег создаст заготовку процедуры ГогтСгеаме: 


У01А _ Еаз®кса11 ТЕРоги1: : РогиСгеаке 
(ТОБ]есЕ *бепаег) 


12—1619 55/7 


Для заполнения массивов понадобятся циклы. Язык 
С++ требует обязательного описания переменных, по- 
этому надо описать переменные цикла. Добавьте после 
открывающей фигурной скобки такой оператор: 


Е. 


Операторы тела процедуры добавляются после этой 
строки. Сначала надо обеспечить «неповторимость» 
случайных чисел: 


гапаотлте(); 


Чтобы система нашла эту процедуру, надо добавить в 
начало программы строку: 


#10с1аае <‹зэ%$а11ь.5> 


Теперь можно приступать к инициализации массива 
квадратиков. Для этого удобно использовать два вло- 
женных цикла: 


ог (1=0; 1<512е; 1++) 
Еог (7=0; 3]<512е; 3++) 


Ро1пе$ [1] [3] = гапаош(сз12е); 


Минимально возможное значение элемента массива — 
0, максимально возможное — наединицу меньше кон- 
станты сяхе. Рисовать начальный узор не нужно — уже 
через одну десятую секунды в первый раз сработает 
таймер, который и сделает все, что требуется. 


Обработка узора 


Процедура пересчета (и рисования) узора должна вы- 
зываться таймером. Выберите объект Ттег1 на форме, 
перейдите в Инспекторе объектов на вкладку Еует5 (Собы- 
тия) и дважды щелкните напротив события ОпПтег (При 
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срабатывании таймера}. Система С++ ВиЙдег создает заго- 
товку процедуры Птег1Ттег. 


Уо1А _ Еавеса1]1 ТЕоги1:; : Тлмег1Т1мег 
(ТОБ]есе *бепаехг) 


} 


Сначала опишем нужные переменные. Для этого раз- 
местим необходимые описания после открывающей 
квадратной скобки. Во-первых, понадобится цикл по 
элементам массива Рош. Массив двумерный — нужны 
две переменные цикла: ти |. 


Дополнительные переменные удобно использовать для 
определения «соседства». Нужны пять переменных: 
одна позволит вычислить следующий цвет, а осталь- 
ные — определить соседей сверху, снизу, справа и сле- 
ва. Обозначим эти пять переменных буквами с (от 
со ог), ч (ир), 4 (4оип), [| (е]Е) иг (т. 


Наконец, цвета всех клеточек должны определяться со- 
стоянием узора на прошлом шаге. Поэтому изменять 
цвета «на месте» нельзя. Запишем новые значения цве- 
тов в отдельный массив. Потом мы целиком скопиру- 
ем его обратно. Итак, нужна еще копия двумерного 
массива. Соответствующие описания можно записать 
так: 


126 1,7; 
и са Е; 


1пе пемРо1пев[в12е] [812е]; 


Теперь надо вычислить, какого цвета будет каждая 
клеточка на следующем шаге. Для этого понадобится 
цикл, охватывающий все квадратики: 
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ог (1=0; 1<8в12е; 1++) 


Бог (3=0; 3<312е; 9++) { 


Сначала надо вычислить «следующий цвет» и запом- 
нить его в переменной с: 


с=Ро1пев [1] [3] +1; 


Важно, что после последнего цвета идет первый: 


ТЕ (с==св17е) с=0; 


Аналогичным образом можно вычислить индексы для 
квадратиков, примыкающих к данному сверху, снизу, 
слева и справа. Напомним, что края нашего узора как 
бы «склеены» друг с другом. Понадобятся такие опе- 
раторы: 


Я=1-1; 
1Е (а<0) а=в12е-1; 
и=1+1; 
1Е (ц==5812е) ч=0; 
а - 
1Е (1<0) 1=в12е-1; 
г=)+1; 


1Е (х==6817е) т=0; 


Если среди соседей «следующий» цвет отсутствует, то 
клеточка остается без изменений: 


пемРо1пе$ [1] [7] =Ро1пе$ [1] [3]; 


Если же хотя бы один из «соседей» имеет такой цвет, 
клеточка перекрашивается: 
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1Е (Ро10е$[а][)]==с || Ро1оев [а] [3] ==с || 
Ро1пез [1] [1] ==с || Ро1ше$[1][х]==Сс) 


пемРо1пез [1] [7] =с; 


В условном операторе указано четыре условия (для 
каждого из соседей), соединенных знаками операции 
||. В таком случае все условие истинно, если истинно 
хотя бы одно из отдельных условий. 


На этом цикл обновления цветов завершен, и его можно 
закрыть: 


} 


Как действовать дальше? Для рисования отведена об- 
ласть фиксированного размера. Но число клеточек мо- 
жет быть разным. Выберем размер клеточки так, чтобы 
узор занимал, по возможности, всю область рисования. 
Для этого надо разделить размер области (320) на число 
клеток. Результат надо присвоить какой-нибудь пере- 
менной, например переменной с, которая сейчас «сво- 
бодна»: 


с = 320 / 5в127е; 
Напомним, что при целочисленном делении дробная 
часть частного или остаток отбрасываются. 


Теперь можно обновить узор на экране. По сути, надо 
просто нарисовать его. Нужен еще один цикл по всем 
квадратикам: 


Еохг (1=0; 1<512е; 1++) 


Рог (3=0; 3<812е; 3++) { 


Сначала копируем новые значения цветов клеточек в 
основной массив: 
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Ролпез [1] []] =пемРо1пе$ [1] [3]; 


Теперь можно приступать к рисованию. Объект РатВох1 
имеет свойство Сапуаз (Холст), свойства и методы кото- 
рого и обеспечивают рисование. Воспользуемся для 
рисования методом Кесюпа!е, который рисует прямо- 
угольник с заданными вершинами. Цвет контура прямо- 
угольника задается свойством Реп->Со]ог, а цвет закрас- 
ки — свойством ВгизИ->Со|ог. Поэтому сначала нужно 
настроить эти цвета: 


Ра1злпЕВох1->Сапуаз->Реп->Со1ох = 
Со1огз [Ро1пев [1] [31]; 


РалиЕВох1->Сапцпуаз->Вгавв->СоТог = | 
Со1отг8 [Ро1пё5[11[3]];. 


Теперь можно выполнить рисование. Параметры 
метода Кесюпае задают левую, верхнюю, правую иниж- 
нюю границы прямоугольника. Оператор может выг- 
лядеть так: 


Ра1оЕВох1 ->Сапуаз->ВКесбапда1е 
ое се. 


Эти параметры выбраны так, что между клетками оста- 
ется небольшой зазор. Если вы хотите, чтобы они рас- 
полагались вплотную друг к другу, сливаясь, напиши- 
те так: 


Ра1пеВох1->Сапутаз->Весбапа1е 
(с<*(1-1),с*(3-1),с*1,с*3); 


Все сделано. Завершите цикл закрывающей фигурной 
скобкой: 
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Программа готова 


Программа готова, и вот как выглядят составляющие 
ее процедуры: 


\01Я _ Еаз®са11 ТЕогш1: : ЕогтСгеаее 
(ТОБ]есе *бераехг) 


{ 
Ве. 
хапаош1хе(); 
Еог (1=0; 1<в12е; 1++) 
Еох (3]=0; 3<512е; 3++) 


Ро1пЕ$[1][3] = гапаом(сз1хе); 


Ууо1Я _ _Еазеса11 ТРоги1: : Т1мег1Т1мег 
(ТОБ]есЕ *бепаех) 


{ 

Е; 

тие С.“ ит.) 

106 пемРо1пе5[512е] [312е]; 

Еог (1=0; 1<5812е; 1++) 
Еог (3=0; )]<з12хе; 3++) { 
с=Ро1пе$ [1] [3]+1; 
1Е (с==с812е) с=0; 
а=-1; 
1Е (4<0) а=в12е-1; 
4=1+1; 
1Е (а==812е) 1=0; 
1=1-1; 
1Е (1<0) 1=з12е-1; 
а 


1ЁЕ (х==5817е) г=0: 
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пемРо10Е5 [1] []] =Ро1пе [1] [3]; 
1Е (Ро1пев[а][3]==с || Ро1пез [4] [3] ==с || 
Ро1пЕз [1] [1] ==с || Ро1пе8 [1] [#]==с) 
пемРо1пез [1] [3] =с; 
} 
с = 320 / в12е; 
Гог (1=0; 1<3812е; 1++) 
Бог (4=0; 3<в17е; 3++) { 
Ро1пЕз [1] [3] =пемРо1пе $ [1] [73]; 
Ра1пЕВох1->Сапуав->Реп->Со1ог = 
Со1огз [Ро1пе3$[1] [31]; 
РазпЕВох1->Сапуаз->ВгазВ->Со1ог = 
Со1ог$ [Ро1п63[1] [31]; 


Ра1пЕВох1->Сапуаз->Вессапа1е 
(с* (1-1),с*(3-1),с*1-1,с*)-1); 


Запустите программу клавишей Г9. В первый момент 
не будет происходить ничего интересного. Значитель- 
ная часть узора будет неподвижной, и только кое-где 
возникнут постепенно расширяющиеся области, в ко- 
торых происходит перекрашивание узора. И только 
когда в дело будет вовлечена почти вся область, карти- 
на начнет проясняться. 


Наиболее интересные результаты получаются, когда 
используется примерно 10-12 цветов. В этом случае в 
области образуется несколько «раскручивающихся» 
спиралей, причудливо взаимодействующих друг с дру- 
гом. Количество спиралей зависит от размера области, 
так как их возникновение определяется случайными 
факторами. Чем больше клеточек, тем больше спиралей. 
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Эксперименты оля любознательных 


Изменяя константы ле и сухе, можно заставить про- 
грамму выглядеть и работать по-другому. Попробуйте 
поэкспериментировать с разными значениями и посмо- 
трите, как меняется узор. Попробуйте изменить про- 
грамму так, чтобы у клетки было не четыре, а восемь 
соседей. Посмотрите, как выглядят спирали и узор в 
этом случае. Поищите и другие варианты выбора сосе- 
дей клетки и посмотрите, как при этом меняется вид 
узора. 


Изменив способ поиска соседей клетки, можно заставить узор 
выглядеть совершенно иначе 
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ОрепО/аюоод (Окно открытия) 
Позволяет открыть диалоговое окно для выбора файла. 


Свойства компонента 


РеюкийЕх! Определяет расширение имени файла, 125 
если пользователь не указал его 


Е!еМате Содержит имя выбранного файла 124 


Рег Определяет допустимые типы выбираемых файлов 124 
ОрнНопз Содержит дополнительные параметры 129 


внешнего вида и работы диалогового окна 


Т{е Определяет содержимое строки заголовка окна 124 


Методы 


Ехесще Показывает диалоговое окно на экране 126 


РаюВох (Область рисования) 

Предназначен для создания области, в которой можно программ- 
но рисовать произвольные изображения. 

Свойства компонента 


Сапуа$ Предоставляет набор свойств и методов 342 
для выполнения рисунков 


Сапуаз->Реп->Соог — Цвет контура рисуемых фигур 342 


Сапуа5—>Вгиз->Союг Цвет заливки рисуемых фигур 342 
Методы 


Сапуаз.Кесюаптае Рисует прямоугольник 342 


Рапе| (Панель) 


Создает панель — контейнер для размещения других элементов 
управления. Панель может быть представлена на экране рамкой. 


Свойства компонента 


Веуе!ппег — Задают вид рамки панели 119, 246 
ВеуеОшщег 

Веуе М/с!! — Задает толщину рамки панели 119 
Сарйоп Содержит подпись, отображаемую на панели 119, 21/ 
Союг Определяет цвет панели 256 
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События 


ОпСтеме Происходит, когда форма уже готова, но еще не 
выведена на экран. Это удачный момент для 
настройки начальных характеристик программы 

ОпМоузеВо\муп Происходит при нажатии любой кнопки 
мыши, если указатель наведен на форму 

ОпМоцзеМоуе Происходит, когда указатель мыши наведен 
на форму 

Методы 

С озе Закрывает форму и завершает работу программы 


С!епПоЗсгееп Переводит локальные координаты на форме в 


координаты на экране 


149, 222, 
290, 324, 
337 


139 


232 


92, 137 
139 


Специальные и Ччниверсальные свойства компонентов 


ЕпаЫеа 
Нез! 
[ей 
Мате 
ТабЗюр 
Тад 

Тор 


МяЫе 
Мила 


Указывает, включен ли данный объект. Отключенный 


объект не реагирует ни на какие события 


Задает вертикальный размер объекта 
в пикселах 


Горизонтальная координата объекта 
в контейнере 


Позволяет менять имя, под которым объект 
представлен в программе 


Указывает, что элемент управления можно 
активизировать, нажав несколько раз клавишу ТАВ 


Дополнительное свойство, которое программист 
может использовать по своему усмотрению 


Вертикальная координата объекта в контейнере 
Указывает, изображается ли объект на форме 


Задает горизонтальный размер объекта в пикселах 


Стандартные процеоуры и функции 


аБз 
еее 


[пен 


Возвращает абсолютную величину (модуль) аргумента 


Удаляет символ из строки 


Вставляет символ в строку 
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190, 231, 
301, 328 


120, 183, 
217, 229 


120, 184, 
220, 245 


95 
183 
249, 286 


120, 184 
183, 284 
120, 183 


256 
269 
269 


Ответы на вопросы 


Страница Ответ 


10 


16 
30 
62 


А — Подрыв на мине 

В — Гибель под огнем противника 
С — Промах 

ВР — Попадание в цель 

В 

В 


Кузнечик 


164 


166 


Разрешенные идентификаторы: УезМ№, У00000У, 
Г.0123456789012345678901234567890, Ве111о,__ 
Неразрешенные идентификаторы: 
о! — неразрешенный символ «!» 
Зро1пЕз — начинается с цифры «З» 
АдепЕ 007 — содержит пробел 
ЬТигкпы — содержит смесь похожих по начертанию 
русских и английских букв 
Ничего нельзя сказать об идентификаторе СОВЕТ 
(если он набран английскими буквами, то разрешен] 


Тафе11->РагепЕ-—>еЕЕ 


213 


266 
275 


1. Свойству Мах для движков надо задать значение 199 
2. При расчете свойства ВаЪфе13->Саре1оп надо 
вместо знака умножения («*») поставить знак 
сложения («+»}. Сделать это следует в двух процедурах 
3. В свойстве СарЕЁ1оп объекта Егаше следует 
записать «Сумма» вместо «Произведение» 

АД; БЗ: В2; Г] 

Массив Ъ содержит те же элементы, что массив а, но 

в обратном порядке. 

Переменная 1 имеет значение 10. При этом значении 
условие < 10 становится ложным. 
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